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ENCONTRO MARCADO COM O M.E.D.O. 
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ENCONTRO MARCADO COM O M.E.D.O. 


Um campeão durão, corajoso € incorruptível a serviço da 
lei, VOCÊ é o Cavaleiro Prateado, usando seus superpo 
deres para proteger os cidadãos inocentes da grande Titan 
City das terríveis maquinações de um grupo de supervi- 
“lões. O arquivilão é Ciborg Titânio, chefe da conhecida 
organização M.E.D.O. Terrorismo, violência, sequestros 
| — € corrupção — nada é terrível demais para O M.E.D.O. 
Então, quando se descobre que um encontro secreto dos 
' chefes do M.E,D.O. vai acontecer aqui mesmo em Titan 
City, sua missão já está definida: descobrir a localização 
do encontro, capturar Ciborg Titânio e seus colaborado- 


| rese levá-los à Justiça. 


u e ERAS E. 


f Existem 4 superpoderes entre os quais escolher, pistas a 
encontrar, Pontos de Herói a ganhar ou perder e novos 
Sistemas de Combate neste mais novo e eletrizante li- 
vro-jogo de Steve Jackson, que o lança contra a mais de- 
safiante e perigosa de todas as aventuras! Tudo de que 
VOCÊ precisa são dois dados, lápis e borracha. Há mui- 
tos perigos à sua frente e mesmo com seus superpoderes, 


seu sucesso não é garantido. 


Steve Jackson é co-fundador (junto com lan Livingstone) 
da muito bem-sucedida cadeia Games Workshop. 


Steve Jackson 
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COMO ENFRENTAR OS SUPERVILÕES 
DE TITAN CITY 


Em Encontro Marcado com o M.E.D.O., Você será O 
Cavaleiro Prateado, um super-herói com poderes inco- 
muns, dedicado a salvar do crime os cidadãos de Titan 
City. Você descobrirá roubos, seguestros e destruição — 
crimes cometidos por um grupo de supervilões. Você 
também deverá descobrir onde se realizará o encontro 
entre as cabeças do M.E.D.O, (o Movimento Euro-amen- 
cano De Oposição) e capturar Vladimir Utoshski, mais 
conhecido como Ciborg Titânio, líder do M.E.D.O. 


Você não terá apenas seus superpoderes para ajudá-lo. 
Por seu Relógio do Crime seu amigo e informante Ger- 
ry Erva o alertará sobre crimes antes mesmo de serem 
cometidos, e você pode se manter em contato com a polí- 
cia. E conforme for enfrentando e vencendo vilões do 
submundo, você descobrirá pistas. Algumas pistas lhe 
permitirão localizar arquicriminosos e prendê-los; outras 


lhe trarão informações sobre as vizinhanças do encontro 
do M.E.D.O. 


Você começa a aventura com uma escolha entre quatro 
superpoderes. Com a Superforça, você é poderoso e tem 
a capacidade de voar. Os Poderes Psi o capacitam a ler 
mentes e mover objetos apenas com o poder da mente. 
A HTA (Habilidade Tecnológica Avançada) fornece-lhe 
uma variedade de aparelhos e dispositivos os quais você 
carrega em seu Cinto de Utilidades. Se escolher o Rajada 
de Energia, você pode invocar uma bola de energia e lan- 
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çá-la pela ponta de seus dedos, Dependendo de qual 
der você escolher, a solução do livro (encontrar a local 
zação do encontro do M.E.D.O.) será diferente, Uma vez 
que você a tenha solucionado com um dos poderes, você 
pode tentar novamente com um outro. 


E você também pode monitorar seu sucesso através dos 
seus Pontos de Herói. Quando vencer os supervilões, vo- 
cê ganhará de prêmio Pontos de Herói que lhe permitirão 
comparar o sucesso de uma aventura com o de outra, 


Por causa dessas novas características, as regras para En- 
contro Marcado com o M.E.D.O. diferem ligeiramente 
dos outros livros-jogos da série Aventuras Fantásticas. O 
combate é basicamente o mesmo, mas você encontrará 
várias seções novas nas regras a seguir. 


Antes de partir para enfrentar os supervilões de Titan 
City, você primeiro deve determinar suas próprias HA- 
BILIDADE, ENERGIA E SORTE jogando os dados con- 
forme o descrito abaixo. Nas páginas 22-3 há uma Folha 
de Aventuras para que você anote os detalhes de sua 
aventura. Você pode utilizá-la ou, se preferir, fazer uso 
da Folha de Aventuras solta que acompanha este livro, 
lembrando-se sempre de usar lápis e borracha para que 
possa utilizá-la em outras aventuras. 


Habilidade, Energia e Sorte 


Jogue um dado. Some 6 a este número e anote o total de 
pontos no quadro HABILIDADE de sua Folha de Aven- 
turas. A única exceção será se você possuir Superforça. 
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io 


Neste caso você começará automaticamente com uma 
HABILIDADE de 13 pontos. 


Jogue dois dados. Some 12 ao resultado obtido e anote o 
total de pontos no quadro ENERGIA. 


Também há um quadro de SORTE. Jogue um dado e so- 
me 6 ao resultado obtido. Anote o total de pontos no 
quadro SORTE. 


Por razões que serão explicadas depois, os pontos de 
HABILIDADE, ENERGIA e SORTE mudam constante- 
mente durante a aventura. Você deve manter um registro 
apurado desses valores e é por esta razão que é bom você 
escrever com letra pequena nos quadros ou manter uma 
borracha sempre à mão. Mas não apague nunca seus valo- 
res iniciais. Apesar de você vir a ganhar pontos adicio- 
nais de HABILIDADE, ENERGIA e SORTE, esses to- 
tais jamais poderão ultrapassar os valores iniciais. 


Sua HABILIDADE reflete sua capacidade de lutar e de 
solucionar problemas; quanto mais alta for sua HABILI- 
DADE, melhor. Sua ENERGIA reflete sua constituição 
geral, seu desejo de sobrevivência, sua determinação e 
resistência física; quanto mais alta for sua ENERGIA, 
você será capaz de sobreviver por mais tempo. Sua 


SORTE indica se você é uma pessoa naturalmente sortu- 
da. 


acê como para O criminoso) é o equivalente à morte. 
e m criminoso, perderá 1 Ponto de He- 


Se você matar U 
rói; portanto, tenha cuidado e use sua SORTE quando 


for apropriado. 


Sorte 


Várias vezes durante sua aventura, em combates ou 
quando passar por situações em que você pode ter sorte 
ou ser azarado (os detalhes são fornecidos nas referências 
devidas), você pode invocar sua SORTE para tornar a 
situação mais favorável. Mas tenha cuidado! Usar a 
SORTE é um negócio arriscado e se você vir a ser azara- 
do, os resultados podem ser desastrosos. 


O procedimento para usar sua SORTE é o seguinte: jogue 
dois dados. Se o valor obtido for igual ou menor do que 
sua SORTE atual, você teve sorte e o resultado será a seu 
favor. Se o valor obtido for maior que sua SORTE atual, 
então você foi azarado e será penalizado. 


Este procedimento é conhecido como Testar sua Sorte. 
Cada vez que Testar sua Sorte, você deve subtrair 1 
ponto de sua SORTE atual, Assim, você logo perceberá 
que quanto mais confiar na sua SORTE, mais riscos esta- 
rá correndo, 


Uso da Sorte em Combates 
Em algumas referências do livro você receberá instruções 


para Testar sua Sorte, e descobrirá as consequências de 
14 


NOT abc Udo ou azarado, Nos combates, porém, você sem- 
pre tem a opção de usar a SORTE ou para causar um fe- 
rimento mais prave no criminoso que você acabou de 
acertar ou para diminuir o efeito do golpe do criminoso 
que você acabou de receber, 


Se acabou de dar um golpe no criminoso, você pode 
Testar sua Sorte como descrito acima. Se tiver sorte, vo- 
ce acertou um severo golpe e pode subtrair mais 2 pontos 
da ENERGIA do criminoso, Porém, se for azarado, o 
golpe apenas resvalou e você deve retornar 1 ponto de 
ENERGIA para o criminoso (em vez de infligir 2 pontos 
de dano, você estará infligindo apenas 1). 


Se 0 criminoso acabou de acertá-lo, você pode Testar sua 
Sorte para tentar diminuir os efeitos, Se tiver sorte, você 
consegue evitar a força total do golpe. Recupera 1 ponto 
de sua ENERGIA (em vez de perder 2 pontos, você per- 
de somente 1). Se for azarado, você recebe um golpe 
mais sério e deve diminuir mais 1 ponto de sua ENER- 


GIA, 


Lembre-se que a cada vez que Testar sua Sorte, você de- 
ve diminuir 1 ponto de sua SORTE. 


Recuperar Habilidade, Energia e Sorte 


As instruções para recuperação de HABILIDADE, 
ENERGIA E SORTE serão fornecidas no livro quando 
for apropriado. A ENERGIA será recuperada quando vo- 
cê descansar uma noite em casa. Os bônus de ENERGIA 
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são difíceis de ser encontrados, então tenha cuidado! Os 
pontos de SORTE serão ganhos quando você encontrar 


algumas pistas. 


Pontos de Herói 


Quando vencer supervilões ou resolver crimes, você será 
premiado com Pontos de Herói, a serem anotados em sua 
Folha de Aventuras. Os Pontos de Herói não têm nada a 
ver com seu objetivo principal, que é localizar o encontro 
secreto do M.E.D.O. e capturar Vladimir Utoshski, 
o Ciborg Titânio. Os Pontos de Herói são uma medida do 
sucesso de sua aventura. À cada vez que você se aventy- 
rar pelo livro, anote seus Pontos de Herói e compare com 
as aventuras anteriores. Como você descobrirá, se tentar 
um superpoder diferente, a solução do livro será diferen- 
te, então você pode fazer um levantamento sobre o uso de 


cada um dos quatro superpoderes. 


Pistas 


Não importa com que superpoder você inicie o jogo, você 
terá o conhecimento de duas pistas que o ajudarão a pro- 
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curar é capturar os criminosos de Titan City. Na verdade, 
você nem mesmo será capaz de encontrar alguns dos vi- 
lões sem o conhecimento das pistas apropriadas. 


Há dois tipos de pista. Algumas referem-se aos vilões e 
seus crimes — as pistas com as quais você começa são 
desse tipo. As outras relacionam-se ao encontro secreto 
do M.E.D.O. Sem encontrar as pistas necessárias para 
descobrir o local do encontro, você jamais será capaz de 
evitá-lo, com resultados desastrosos para Titan City! En- 
tão tenha em mente que você precisa encontrar essas pis- 
tas do M.E.D.O. e lembre-se também que, quando nova- 
mente tentar a aventura com um superpoder diferente, as 
pistas do M.E.D.O. necessárias serão guardadas por vi- 
lões diferentes! 
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SUPERPODERES E PISTAS 


Você é Jean Lafayette, o produto de um experimento pe 
nético perigoso — porém bem-sucedido, Apesar a À 
rentemente normal, quando era criança tornou-se a e 
durante sua adolescência que você estava longe ar Sa 
ser humano comum, Dotado com um superpoder você o 
rou utilizá-lo somente em benefício da humanidade Co- 
mo Cavaleiro Prateado, você é bem conhecido por toda a 
população de Titan City. A maioria das pessoas o admira 
algumas desconfiam de você, mas todos os membros do 
submundo O temem. Apenas seus pais. que estão mortos. 
sabiam sua identidade real e a origem de seus poderes. 


Nas aventuras a seguir, você iniciará com um de quatro 
poderes. Durante suas atividades diárias e encontros com 
desastres e supercriminosos, você terá dois objetivos. 
Primeiro, descobrir as cercanias do encontro secreto do 
M.E.D.O. (o Movimento Euro-americano De Oposição), 
que deverá ocorrer nos próximos dias. Esta perigosa 
aliança de mestres do crime e agentes inimigos está pla- 
nejando derrubar os governos do mundo ocidental e esta- 
belecer uma ordem própria. Segundo, você deve melhorar 
sua atuação como um super-herói tentando ganhar a 
maior quantidade de Pontos de Herói possíveis. 


Antes de iniciar cada aventura, você pode escolher da 
lista de poderes abaixo com que superpoder começar. 
Você também iniciará o jogo com o conhecimento de 
duas pistas. Seguindo a descrição de cada superpoder, 
você encontrará instruções sobre onde encontrar pistas, 
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que estão escondidas no texto da aventura. Antes rá dna 
para a referência 1 e iniciar sua aventura, prio ão 
superpoder, localize e leia as pistas € anote a informaç 
em sua Folha de Aventuras. 


Superforça 


Você tem a força de muitos homens. Os músculos de seus 

braços e pernas imensamente poderosos marcam O tecido 

de sua roupa. Eles são desenvolvidos ao nível da perfei- 
ção e, em situações de combate, você sempre juta com 
uma HABILIDADE de 13. Você também tem o poder de 
voar à velocidade que desejar. Isso lhe permite realizar 
uma perseguição seja por terra ou por ar, mesmo que seja 
atrás do mais rápido dos jatos. 


Para encontrar sua primeira pista, vá para a referência 
127. Para sua segunda pista, você deve escolher entre as 
três referências abaixos: 


108 280 312 
Poderes Psi 


Você tem extraordinárias habilidades mentais. Você é ca- 

paz de entrar na mente da maioria dos humanos (e de al- 

guns animais) e ler-lhes os pensamentos e influenciá-los. 

Também possui poderes limitados de mover objetos 
mentalmente e até mesmo alterar a natureza de alguns 
elementos. No entanto, usar este poder exige um enorme 
esforço mental de sua parte. Cada vez que você usar seu 
Poder Psi, deve reduzir 2 pontos de sua ENERGIA. 
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222 para descobrir sua primeira pista, E escolha 


" End 
Vá par da pista entre as referências abaixo; 


sua segun 
280 152 108 


Habilidade Tecnológica Avançada (HTA) 


Sua inteligência considerável permitiu-lhe desenvolver 
uma coleção completa de quinquilharias hi-tech. Através 
de designs avançados de microcircuitos, você foi capaz 
de miniaturizar a maioria dessas quinquilharias para que 
convenientemente coubessem em um Cinto de Utilidades 
especial, o qual usa em volta de sua cintura. Seja qual for 
a situação, você afortunadamente parece ter alguma coisa 
apropriada a usar; no entanto, evitou desenvolver armas 
especiais para o caso de algumas delas caírem em mãos er- 
radas e serem usadas por algum elemento criminoso para 
causar danos inimagináveis. 


Você começa a aventura com duas pistas, que devem ser 
escolhidas da lista abaixo: 


280 88 152 


Rajada de Energia 


Você é capaz de conglomerar energia eletrostática de seu 
próprio corpo e canalizá-la para fora através da ponta de 
seus dedos. Você pode mirar essas Rajadas de Energia 
em adversários ou objetos e seu controle é tal que você 
sabe quanto de energia será necessário antes mesmo de 
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mirar no alvo. Você têm um juramento pessoal que ape- 
nas irá tontear qualquer alvo humano, não importa se seu 
oponente é extremamente mau. Quando usar a Rajada de 
Energia, você precisa apenas determinar se em seu ata- 
que está fazendo mira ou não; se você acertar um opo- 
nente humano, o efeito será um tonteamento automático. 
Teste sua mira jogando dois dados. Se o resultado for 
igual ou menor que sua HABILIDADE, a Rajada acer- 
tou. Se o resultado for maior que sua HABILIDADE, 
você errou e deve ou realizar um combate normal ou à 
situação deve ser resolvida, segundo as instruções do li- 
vro. Algumas vezes não lhe será permitido usar uma se- 
gunda Rajada. A cada vez que você usar a Rajada de 
Energia, deve reduzir 2 pontos de sua ENERGIA. 


Sua primeira pista será encontrada na referência 88. Para 
encontrar sua segunda pista, escolha entre as referências 


abaixo: 
222 312 280 
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A hora de seu nascimento foi um momento de ansiedade 
para seus pais e seus médicos. Sua mãe consentira em ser 
cobaia em uma espécie de cirurgia genética experimental. 
Os médicos avisaram-na dos perigos dos experimentos 
com radiação; o programa de pesquisas deles não estava 
nem mesmo perto de sua conclusão. Mas isso ela já sabia, 
pois era também um dos pesquisadores, O trabalho che. 
gara a um estágio onde o progresso era impossível, a me- 
nos que fosse testado em uma cobaia humana, Seu pai 
não compreendeu totalmente as implicações quando deu 
seu consentimento e oito pares de olhos apreensivos ob- 
servaram sua chegada ao mundo. 


A primeira reação deles foi de alívio. Você certamente 
parecia um bebê normal e saudável. Os testes pós-natais 
não mostraram nenhum tipo de deformidade física. Seu 


desenvolvimento durante seus primeiros anos de vida foi 
cuidadosamente monitorado com uma série infindável de 
testes físicos e psicológicos, os quais você passou sem 
qualquer alteração. Os médicos e pesquisadores se para 
benizaram; suas experiências haviam tido total sucesso. 
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No entanto as experiências haviam sido conduzidas em 
segredo. Se o mundo soubesse dos riscos, o protesto pú- 
blico teria sido esmagador. Certamente seria desastroso 
para a continuação das pesquisas genéticas. E do ponto 
de vista de sua mãe, ela não tinha qualquer desejo de que 
o mundo o visse como uma experiência monstruosa. 
Apenas algumas pessoas realmente sabiam o que aconte- 


cera. 


Com o passar dos anos, os testes foram interrompidos 
conforme os médicos ficavam cada vez mais seguros de 
que não havia necessidade de monitorar seu crescimento. 
Como obra do destino, apenas quando os testes pararam 
de ser realizados é que tornou-se claro que você não era 
em nada uma criança comum. Seus poderes super-huma- 
nos mostraram-se apenas depois dos médicos perderem o 
interesse em você. 


Seus pais, que ficaram extremamente cansados de tantos 
testes infindáveis, decidiram que seus poderes extraordi- 
nários deveriam permanecer em segredo. Eles não tinham 
qualquer desejo de que você fosse estudado como uma 


monstruosidade para o resto de sua vida. 


Você tem um emprego no escritório de uma empresa de 
médio porte. Mas, quando o dever chama, você se trans- 
forma no Cavaleiro Prateado, guardião da justiça; e você 
fez um juramento de servir na luta contra o crime em Ti- 
tan City. Afora suas próprias super-habilidades, você tam- 
bém tem um aparelho que o auxilia — seu Relógio do 
Crime. Este pequenino aparelho, o qual você usa no pul- 
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so, recebe e emite transmissões para seus dois ai 
mais importantes. Você pode ser contatado pelos E ng 
téis-generais da polícia através do Relógio do Crime cá 
sim como pode chamá-la. Além disso, seu amigo e Ê 

tato no mundo obscuro, Gerry Erva, é capaz de is 
dos crimes em progresso através do relógio. lo 


Gerry Erva teve conhecimento há pouco tempo de um 
importante encontro a ser realizado nos próximos dias. 
Vladimir Utoshski, líder do M.E.D.O. (Movimento Euro- 
americano De Oposição), tem invocado seus ajudantes do 
crime para encontrá-lo em Titan City. Utoshski, também 
conhecido como Ciborg Titânio, é um supervilão espe- 
cializado no aumento das habilidades humanas através da 
eletrônica. Ele é parte homem, parte máquina — e muito 
perigoso. Gerry Erva ainda não descobriu onde será O 
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encontro, mas uma coisa é certa: Seu propósito é engen- 
drar planos para um esquema que significaria o desastre 
para o mundo ocidental. O encontro deve ser impedido! 
Você tem que descobrir onde e quando será realizado e 
evitar que ele ocorra a qualquer preço... 
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Enquanto caminha pelas dez quadras até o trabalho. você 
não consegue se livrar da sensação que alguma coisa a 
está muito certa. Você pára ao lado de uma cabina telefô- 
nica pensando sobre o que poderia ser. 


Os sons da cidade fazem parte da cacofonia matinal co- 
mum. Carros e ônibus passam pela Rua Clark, os moto- 
ristas ainda estão muito sonolentos para sequer tentar 
evitar os buracos e falhas do asfalto. Um vendedor de 
jornais repete uma manchete incompreensível — alguma 
coisa sobre um roubo -, enquanto homens e mulheres 
passam por ele a caminho do trabalho. No céu acima, a 
batida rítmica da hélice de um helicóptero se distancia. 
Está acontecendo uma discussão entre um velho homem 
de negócios e uma' mulher bastante gorda com um cachor- 
ro destreinado, que fez cocô na calçada e ofendeu o ho- 
mem. Não há nada de incomum... ou há? 


A diferença é praticamente imperceptível, mas existe nas 
ruas uma tensão palpável no ar. Há uma sombra de ner- 
vosismo nos olhos dos passantes, os carros estão acele- 
rando e freando de um modo mais brusco — coisas desse 
tipo. Para seus sentidos sensíveis, a atmosfera está pesa- 
da. Hoje não será um dia comum. 


Seus pensamentos são interrompidos por uma sirena agu- 
da de polícia. Um Cougar GS amarelo e preto faz a curva 
cantando os pneus e costura pelo tráfego da Rua Clark 
antes de virar à esquerda no Parque Audubon. Depois 
que ele passa, o trânsito retorna à seu fluxo normal. Sua 


atenção recai novamente sobre à discussão, (: 


“A peço 
multidão juntou-se em volta do homem e da mio 
zes se levantam para defender um lado ou outro es 
ção parece estar começando a ficar feia, O que VOCÊ fará 
a seguir: á 
Vai até lá descobrir se consegue terminar 
com a discussão” Vá para 263 
Correr até o carro de polícia no 
Parque Audubon? Vá para 289 
Comprar um jornal para descobrir mais 
sobre o assalto? Vá para 228 


Ignorar todos esses incidentes e ir 
para o trabalho”? Vá para 341 
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Você consegue selar a tampa do engradado, prendendo 
assim a criatura que era Mustapha Kareem. A jaqueta de 
Kareem caiu dos ombros da Múmia quando você a jogou 
sobre o engradado e agora encontra-se no chão. Você a 
pega e examina os bolsos. Você encontra dois pedaços de 
papel. Um deles contém o emblema do M.E.D.O. e você 
o desdobra rapidamente. A metade de baixo do papel foi 
rasgada, mas a mensagem diz o seguinte: “Encontro no 
jato executivo...” O segundo pedaço de papel é uma nota 
rabiscada que diz simplesmente: “Engradado”, seguido 
por um hieróglifo egípcio. Você verifica os engradados 
no aposento. Um deles contém o mesmo símbolo que o da 
nota. Dentro dele há uma certa quantidade de peças de 
jóias de ouro que combinam com a descrição das peças 
da exibição principal! Kareem estivera roubando-as e tro- 
cando-as por imitações! Tendo exposto a fraude. você 
pode passar o caso para a polícia. Ganhe 4 Pontos de He- 
rói e vá para 276. 
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Você se esconde atrás do portão até que Bronski esteja 
perto. Quando ouve seus passos se aproximando, você 
salta para confrontá-lo. O assassino, sobressaltado, mete 
a mão no casaco e puxa uma arma: uma faca elétrica à 


pilha! Resolva este combate: 


À BR 
ONSKI 
“SERRA” HABILIDADE ENERGIA 
8 8 


Se você conseguir vencê-lo, vá para 93. 


Você chega ao circo quando estão sendo feitos os prepa- 
rativos para a apresentação da noite. As carroças estão 
estacionadas em volta da imensa lona e na parte de trá 
estão as jaulas dos animais. Um anão vestido com Foupas 
de palhaço se aproxima correndo quando você chega. Ele 
não pode falar, mas em vez disso toca excitadamente a 
buzina de uma bicicleta, agarra sua mão e puxa. Parece 
que ele deseja que você o siga. Você vai segui-lo (vá pa- 
ra 399)? Ou vai até as jaulas dos leões (vá para 310) ou 
até uma carroça de aparência importante que está no cen- 
tro (vá para 223)? 


5 


Você valentemente tenta derrubar a porta. e poe nad 
forços são fúteis contra uma porta tão sólida. u me és 

lano seria o de não desperdiçar sua força está po , 
i ao tentar derrubá-la, você se fere. Reduza 1 ponto 
o ia HABILIDADE e 2 pontos de sua ENERGIA (se 
a superpoder for Superforça, reduza apenas 2 pontos 
de ENERGIA). Vá para 60. 


6 


Como escapará de sua prisão? Parece haver somente um 
plano possível. Você terá que usar uma Rajada de Ener- 
gia contra a porta. Mas a porta tem dez centímetros de 
metal sólido! O ponto fraco dela deve ser a pequena ja- 
nela de vidro. Você se prepara e libera uma rajada con- 
trolada. O vidro passa de vermelho para amarelo en- 
quanto derrete. O calor dentro da câmara é tremendo, mas 
uma lufada bem-vinda de ar fresco o atinge no rosto 
quando o vidro se despedaça. Há apenas espaço sufi- 
ciente para você botar a mão para fora e agarrar a maça- 
neta, conseguindo assim libertar-se. Com um grande alí- 
vio, você pisa no corredor. Você ouve vozes saindo de- 
trás de uma porta na extremidade mais distante do corre- 
dor e você se aproxima, pronto para a ação. Vá para 298. 


7 


Você luta para prosseguir em meio às pessoas até alcan- 
çar um lugar onde consegue ver os carros chegarem à 
avenida bem lá na ponta da multidão à sua frente. Vinte 
minutos mais tarde, chega o cortejo e ouvem-se exclama- 
ções pela turba. Enquanto o carro do presidente se apro- 
xima, você nota a presença de um homem à sua frente 
lutando com alguma coisa. A mão dele fica livre — ele 
está segurando uma arma € se prepara para apontá-la para 
o presidente! Você está com roupas comuns, então não 
pode usar seus superpoderes, mas precisa fazer alguma 
coisa para evitar que o homem dê um tiro no presidente. 


Você pula sobre ele: 
ASSASSINO HABILIDADE 7 ENERGIA 6 


Após a segunda série de ataque, vá para 359. 


Você agarra o ladrãozinho pelo ombro e o vira, dizendo 
que ele não deve roubar; que ele deve trabalhar duro 
e ganhar o dinheiro que precisa para comprar o que de- 
sejar. Uma expressão de escarninho passa pelo rosto do 
rapaz e ele mexe no bolso como se fosse pegar barras de 
chocolate. Mas quando a mão dele sai do bolso, ele está 
segurando uma pistola carregada! Sua expressão se trans- 
forma em zombaria enquanto ele puxa o gatilho e, desta 
distância, não há como errar. Sua vida como super-herói 
termina aqui... 
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Você estabelece uma linha-de-visão com o homem e à 
mulher no centro da multidão e se concentra. Quando 
Seus poderes surtem efeito, a discussão diminui € termina, 
Eles olham em volta, para a multidão que se formou. A 
mulher dá de ombros e vai embora com seu cachorro. O 
homem olha em sua direção e gela. Mantendo seus Pode- 
res Psi focalizados nele pelo tempo que conseguir, você 
percebe que este homem não é o que aparenta. Ele está 
tentando desesperadamente guardar algum segredo obscu- 
ro de você. Os pensamentos dele vão para O relógio de 
ouro do pulso, mas então ele luta para mantê-lo longe da 
mente. Ele focaliza brevemente em uma loja de penhores 
que fica próxima de um restaurante. Será que ele era um 
penhorista? Você jamais saberá, pois no instante seguinte 
ele rompe a linha-de-mira e desaparece na multidão. Vo- 
cê se apressa para a frente, tentando localizá-lo, mas inu- 
tilmente. Enquanto isso, a multidão perdeu o interesse na 
discussão e cinquenta olhos arregalados estão fixados em 
você, que decide ir embora, Após se trocar, você pode: 


Ir para o Parque Audubon 


Vá para 165 
Ir trabalhar | Vá para 341 
Comprar um jornal Vá para 228 


IO 


Você sai do aeroporto e vai para casa. Que dia! Você se 
Joga em uma poltrona diante da TV e relaxa tomando um 
grande copo de refrigerante. Some 6 pontos à sua 
ENERGIA pelo descanso. Uma coisa o perturba. Ama- 


1 


nhã, quando for trabalhar, seu chefe, Jonah Whyte, estará 
possesso. Você terá que inventar alguma desculpa con- 
vincente... Na manhã seguinte você sai cedo para o tra- 
balho. Você resolve ir de metrô para ter certeza de chegar 
na hora, Mas desde quando a vida de um super-herói foi 
tácil? “SOCORRO!” grita uma voz no meio da multidão 


do trem. “Batedor de carteira!" Ah, não... era só O 


que faltava. Você abre caminho pelas pessoas e, quando 
alcança a vítima do roubo, ouve o som familiar do seu 
Relógio do Crime. A voz eletrônica diz: “RADD 
SQUARE, RÁPIDO”. Você dá um suspiro. Mas o que 
fará? O trem está chegando a uma estação e você terá que 
trocar de trem imediatamente se quiser ir à Radd Square 
com rapidez. Se desejar fazer isso, vá para 201. Se prefe- 
nr apreender o batedor de carteira, vá para 185. 


Hm 


“Você voa até o vapor flutuante. Quando se aproxima, vo- 
cê gira seu corpo no ar como um pião. Seu plano está 
funcionando! Você está empurrando a nuvem marrom de 
volta para o chão. Conforme gira no chão, ela começa a 
se solidificar e quando você chega perto dela, ela já se 
transformou na figura estonteante do Fumaça. Apesar de 
ter conseguido vencer o arquicriminoso — e premiar-se 
assim com 2 Pontos de Herói —, você não conseguiu evi- 
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tar que ele enviasse as radiofotografias das notas do 
doutor para o quartel-general do M.E.D.O. Vá para 162, 
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Sua Rajada de Energia atinge o lado do animal que o per- 

segue correndo, mas quase não diminui-lhe a velocidade. 

Talvez o frio congelante tenha afetado sua Rajada de 

Energia. Sem tempo para pensar sobre isso no momento, 
| você tem que tomar uma ação evasiva. Vá para 436. 


13 


Você desce a escada correndo atrás dele, mas ele já está 
bastante à sua frente e sabe que você não usará seus su- 
perpoderes com tanta gente por perto. Você começa a al- 


cançá-lo quando chega ao primeiro andar. Ele olha por | 


sobre o ombro, descobre como você está perto e começa 
a entrar em pânico. No meio da última escada, ele tira 
a jaqueta e joga-a nos seus pés. Você de repente cai para 
a frente, os pés presos pelas correntes pendentes da ja- 
queta. Droga! Enquanto cai num salto no final da escada, 
você o vê desaparecer pela porta em direção à rua. Agora 
você jamais o alcançará. Você pega a jaqueta e examina 


mm 
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os bolsos à procura de possíveis pistas, Socado em um 
dos bolsos você encontra um pedaço de papel amassado e 
seus olhos brilham quando vê a marca do M.E,D,0, no 
alto. A mensagem diz; “Não esqueça, Precisamos da 
mercadoria a tempo para nosso encontro na 28, Não nos 
talhe.” Seus esforços ao menos não foram completamente 
em vão. Você retoma ao terceiro andar para ter certeza 
que os outros três capangas serão entregues à polícia, Vá 


para 380. 
14 


Você examina a loja dele. O lugar está cheio de Jóias ba- 
ratas, câmaras, objetos eletrônicos e peles esfarrapadas, 
O aposento detrás é praticamente igual, Parece que não 
há mais nada. Você pode sair e tentar a próxima porta do 
restaurante (vá para 351). Ou tentar alguma outra coisa 


(vá para 368). 
15 


Wisneyland está cheia de gente aproveitando seu dia no 
parque de diversões. O cheiro de algodão-doce e cachor- 
ro-quente paira no ar e jovens abraçando animais de pe- 
lúcia passam correndo e rindo por você. Gritos divertidos 
vindos da montanha-russa, enquanto o trem corre sinuo- 
samente, atravessam o burburinho geral, Hoje você vai se 


divertir. O que você vai tentar: 


A Montanha-Russa? Vá para 187 
A Casa do Terro? Vá para 174 
O Auto-Pistas? Vá para 357 
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: e Amara os três e solta Drew Swain, então chama a 
policia pelo seu Relógio do Crime. Enquanto espera que 
chexuem, você examina cuidadosamente as perversas ar- 
mdilhas de Mantrapper, Afora a armadilha-banho que 
o tomou famoso (quando a vítima puxa a tampa da ba- 
nheira, o buraco da água engole tanto a água quanto a 
vitima), você está particularmente impressionado por um 
lenço-rede. Quando você segura por uma das pontas do 
lenço e o sacode, ele se transforma em uma rede de nái- 
lon suficientemente grande e forte para prender um ho- 
mem. Você dá uma olhada na miscelânea de coisas que 
entopem o local de trabalho dele e encontra o que pode 
tomecer-lhe alguma informação útil: um diário. Lendo-o, 
você descobre que ele tem estado em contato com Sidney 
Knox, um assistente de pesquisa dos Laboratórios Nu- 
cleares Murdock. Knox é um tipo pacífico que gasta seu 
tempo livre observando pássaros migratórios num obser- 
vatório numa torre no alto do Laboratório, mas está sob o 
controle de Mantrapper e faz o que ele lhe manda. Com 
este conhecimento, você pode localizá-lo facilmente, caso 
seja necessário. Se lhe for oferecida a oportunidade de 
procurar Knox, diminua 40 da referência em que estiver 
naquele momento e vá para a nova referência a fim de lo- 
calizá-lo. Some 1 ponto de SORTE por ter obtido esta in- 


17-18 
formação. A polícia finalmente chega e assume o coman- 
do. Você ganha 3 Pontos de Herói e agora vai para 428, 


17 


Você vai para trás dos arbustos para poder se trocar. de- 
pois de decidir que é melhor visitar a joalheria com suas 
roupas usuais. Você vai até uma joalheria fuleira na Nona 
Avenida. “Não, Coisa barata”, diz um homem careca e 
curvado, que coça o queixo barbado. “Medalhões com 
monogramas não têm muita saída. Te digo uma coisa, Te 
dou cinco dólares e cinquenta por isso.” Você explica 
que a peça não está à venda e deixa a loja. Vá para 181. 


18 


Que dia! Você se joga em uma poltrona diante da TV e 

relaxa tomando um grande copo de refrigerante. Some 6 

pontos à sua ENERGIA pelo descanso. Uma coisa o 

perturba. Amanhã, quando for trabalhar, seu chefe, Jonah 

Whyte, estará possesso. Você terá que inventar alguma 
desculpa bastante convincente... Na manhã seguinte você 
sai cedo para o trabalho. Resolve ir de metrô para ter 
certeza de chegar na hora. Mas desde quando a vida de 
um super-herói foi fácil? “SOCORRO!” grita uma voz 
no meio da multidão do trem. “Batedor de carteira” 
Ab, não... era só o que faltava. Você abre caminho pelas 
pessoas e, quando alcança a vítima do roubo, ouve 0 som 
familiar do seu Relógio do Crime. A voz eletrônica diz: 
“LATICÍNIOS COWFIELD. RÁPIDO”. Típico! Outro 
dilema! O trem pára em uma estação a uma quadra da 


19-20 
Laticínios Cowfield. Você vai saltar e ver o que está 


acontecendo lá (vá para 369) ou em vez disso vai ajudar 
a vítima do batedor de Carteira (vá para 185)? 


19 


Os outros ficam chocados pelo chefe ter sido vencido e 
se rendem. Você os prende na sala de conferência e leva 


o jato de volta para o Aeroporto Parker, onde os entrega 
às autoridades, Vá para 440. 


20 


Você estica o mapa. É um mapa de Titan City e, pela 
aparência, bastante usado. Dedos apagaram a impressão 
de uma área e uma pequena cruz preta marca o local. Ela 
fica próxima ao cruzamento da Rua Doze com a Segunda 
Avenida, mas não há nenhuma pista no mapa do que a 4 
sa ser. Você dobra o mapa e o recoloca em seu bolso. 
para 86. 


21-22 
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Milhares de cidadãos de Titan City algomeram-se para 
saudar o presidente. Eles se alinham em seis filas em am- 
bos os lados da Sétima Avenida é o carro presidencial só 
deverá passar dentro de meia hora. A moral está alta. Há 
muitas bandeiras balançando e bandas tocam nas ruas 
como prelúdio para a chegada do carro. Você vai gastar a 
próxima meia hora em um café esperando pela chegada 
da procissão principal (vá para 100) ou vai procurar por 
um lugar entre a multidão que lhe ofereça uma visão de- 
cente (volte para 7)? 


22 


Você joga uma Rajada de Energia à queima-roupa no 
peito da Criatura. Ela ruge de dor e solta os barretes. Ela 
enfia a cabeça nas mãos grandes e você observa enanto 
uma transformação surpreendente começa a ocorrer, A 
Criatura se contorce e encolhe de tamanho! Diante 
de seus olhos, ela fica reduzida ao tamanho de um ho- 
mer: e você o reconhece. A Criatura da Carnificina não é 
outro senão Illya Karpov, conhecido agente do M.E.D.O. 
Karpov se vira para fitá-lo e você terá que enfrentá-lo: 


ILLYA KARPOV HABILIDADE 8 ENERGIA 8 


Se você o vencer, vá para 364. 


23 


Como Cavaleiro Prateado, você se dirige à limusine, A 
polícia empurrou a multidão para uma distância segura. 
Duas ambulâncias e um carro de bombeiros chegaram. A 
situação parece estar sob controle. Mas o fogo parece se 
alastrar de um modo meio perigoso: ele está indo na dire- 
ção do tanque! Os dois homens dentro do carro — o moto- 
rista e seu passageiro — parecem bastante abalados. Você 
vai usar seus superpoderes para ajudar os homens (vá pa- 


ra 366) ou vai aguardar para ver o que os bombeiros fa- 
rão primeiro (vá para 244)? 


Você abre a porta de trás com um chute e seus olhos son- 
dam o sujo jardim externo. No canto mais distante do jar- 
cim murado está uma pilha de caixas e você pode ver um 
sapato aparecendo por trás delas. Se você tiver HTA e 
quiser usar um aparelho, vá para 402. Se quiser usar Po- 
deres Psi, vá para 209. Se quiser usar Rajada de Ener- 
gia, vá para 344. Se não quiser usar nenhum desses po 
deres, ou não puder, vá para 232. 


Você se encontra sem poderes diante dele. Ele ordena ' 
que parta e você não tem outra escolha a não ser obede- 
cer. Você volta para a porta de costas, e é surpreendido 
por um bangue alto, seguido do som de vidro partido. O 
Envenenador cai para a frente, uma linha de sangue cor- 
rendo de sua testa. A garrafa cai em segurança sobre q 
chão. Um rosto surge na janela e você dá um suspiro de 
alívio. É o funcionário do escritório, segurando um re- 
vólver fumegante! Agora o perigo acabou e você pode 
sair do depósito. Vá para 107, 


26-27 
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e cao nd um longo passeio pelo zoológico até que 
ano 8 alcançam os escritórios da administra- 
ção, onde ele o APresenta ao diretor. Você lhe pergunta 
sobre a fuga, Bom Deus, Cavaleiro”, diz ele, “isto é 
sim, nós vemos uma fuga, mas dificilmente é uma Sed 
graça nacional. Afinal de contas, que mal pode causar um 
porco-da-terra fujão? Pode comer alguns cupins, mas te- 
nho certeza que ninguém choraria por causa disso, não 
é” Um porco-da-terra, pensa. O diretor está certo: é 
pouco provável que ele cause algum transtorno. Você sai 
do zoológico. Para onde você vai agora? Você quer ir 
atrás do chamado do Museu Egípcio (vá para 158) ou 
acha que vai ser tarde demais e então resolve ir para casa 
(vá para 113)? 


27 


Como um gigante adormecido, os enormes pistões e en- 
grenagens da sala de máquinas estão imóveis. De repente, 
o rangido de uma porta se abrindo o surpreende! Escon- 
dendo-se atrás de um dos imensos volantes, você observa 
quando o marinheiro entra, rega um pouco de óleo em 
umas duas rodas e parte. Manutenção de rotina. Você so- 


CERA 


28 


be pelas escotilhas de volta para a sala de engenharia, Vá 
para 368. 


28 


O alquimista deu um passo atrás e segurou o tubo. Sem 
qualquer aviso, ele o joga no chão e um pungente gás se 
espalha pelo banco. Você luta em vão para se manter 
consciente. Quando acorda, você está sendo sacudido por 
um oficial de polícia. Os Alquimistas desapareceram, le- 
vando com eles os despojos. Os caixas e clientes também 
estão retomando a consciência, mas dois policiais estão 
ajoelhados próximos a uma velhinha que não consegue se 
levantar. Um deles olha para cima e move a cabeça. Ela 
está morta! Todos olham para você. Se não fosse por sua 
intrusão, sem dúvida alguma os Alquimistas teriam sim- 
plesmente fugido com o dinheiro e ninguém sairia ferido. 
Uma nuvem de desespero cai sobre você. Você foi indi- 


28 
de engenharia. Vá 


be pelas escotilhas de volta para à sala 


O alquimista deu um passo atrás e segurou o tubo. Sem 
qualquer aviso, ele o joga no chão e um pungente gás se 
espalha pelo banco. Você luta em vão para se manter 
consciente. Quando acorda, você está sendo sacudido por 
um oficial de polícia. Os Alquimistas desapareceram, le- 
vando com eles os despojos. Os caixas e clientes também 
estão retomando a consciência, mas dois policiais estão 
ajoelhados próximos a uma velhinha que não consegue se 
levantar, Um deles olha para cima e move a cabeça. Ela 
está morta! Todos olham para você. Se não fosse por sua 
intrusão, sem dúvida alguma os Alquimistas teriam sim- 
Plesmente fugido com o dinheiro e ninguém sairia ferido. 
Uma nuvem de desespero cai sobre você. Você foi indi- 


29-31 


retamente responsável pela morte da mulher! Sua con. 
fiança fica abalada e você perde 1 ponto de HABILIDA. 
DE. Perca também 2 pontos de ENERGIA devido aos 
efeitos do gás. Vá para 372. 


-29 
Suspensa na neblina, uma pequena nuvem está saindo | 
flutuando da casa. Se você tiver Poderes Psi, vá para 
287. Se você tiver Rajada de Energia, vá para 203. Se 
você tiver Superforça, volte para 11. Se não, vá para 
153. 


30 


Qual é o número do edifício que você está procurando 
nesta avenida? Some este número ao número da avenida e 
vá para essa referência. Se O resultado não fizer sentido, 
então vá para 368. 


31 


Jogue um dado e consulte à tabela abaixo para descobrir 
quanto o cachorro o feriu: 


32 


1,20u3 O cachorro o fere com a garra. Você perde 
2 pontos de ENERGIA. 


4ou5 O cachorro pula em suas costas, o que faz 
com que você bata na parede. Você perde 2 
pontos de ENERGIA. Ele também se solta 
e morde um dos curiosos (reduza 1 Ponto 
de Herói pelo episódio). 

6 O cachorro o morde. Teste sua Sorte. Se 
tiver sorte, você sofre a perda de 3 pontos 
de ENERGIA, mas sobrevive; se for azara- 
do, este ferimento é fatal. 


Volte agora para a referência anterior. A cada vez que 
um cachorro acertá-lo, você deve voltar a esta referência 
para descobrir o efeito causado pelo ferimento. 


32 


O helicóptero de Macrocérebro detém sua aproximação e 
gira para encará-lo. Você circula alto e desce na direção 
do helicóptero. Você pega velocidade e a cinco metros do 
alvo, ouve a voz de Macrocérebro gritando: “FOGO! 
Uma parede de chamas cospe da frente do helicóptero e 
você é apanhado! Você grita em agonia enquanto as 
chamas o queimam e você perde a consciência. Você 
mergulha mais e mais para baixo, mas você jamais sentirá 
O impacto de cair no chão. 


33-34 | o 


33 
V corre 
ei é é cai pesadamente sobre o mutante, Jogando-o 
no chão. Solucione o combate: 


SIDNEY KNOX HABILIDADE 7 ENERGIA 6 
- Se você o vencer, vá para 140. 
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Você chega à casa do Dr. Charles Crayfish, um conheci- 

do cientista espacial, nas cercanias da cidade. A chuva 

parece cair ainda mais forte por aqui e está se formando 

uma neblina. A porta é aberta pela empregada do doutor. 

Ela o fita surpresa. “Oooh, o Cavaleiro Prateado!” ela dá 
um risinho abafado. “Nossa, essa é mesmo uma honra! 
Nós recebemos muita gente importante nesta casa — o Dr. 
Crayfish está trabalhando em um satélite da “Guerra nas 
Estrelas”, sabe — mas jamais tivemos um super-herói por 
aqui antes. Entre! Ela lhe diz que no momento o doutor 
está dormindo; ele trabalhou até tarde na noite passada. 
Você quer que ela o acorde para você (vá para 66), vai 
pedir-lhe para dar uma olhada no estúdio dele (vá para 
403) ou vai esperar ele acordar e enquanto isso vai ficar 
de olho nas coisas à sua volta (vá para 257)? 
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Você entrega o Torturador às autoridades e ele é jogado 
em um carro de polícia que o aguarda. Você se abaixa 
para pegar um pedaço de papel que deve ter caído do 
bolso dele. Abrindo-o, você descobre o que parece ser 
uma anotação rabiscada, talvez de uma ligação telefônica. 
A nota está rasgada ao meio. Sublinhado no topo do pa- 
pel está “MED...” Abaixo disso tem uma mensagem que 
diz: “Encontro 27 este me...” Você pensa sobre isso por 
um tempo, dobra o papel e o coloca em seu cinto. Some 2 
Pontos de Herói. Volte para 10. 
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Você troca de roupa e volta para perguntar ao Policial, 
que imediatamente volta sua atenção para você ao reco- 
nhecê-lo. “O Cavaleiro Prateado! Ahn, belo dia... eu... 
isto é, não... Não foi um bom dia por aqui. Terrível? Ah, 
posso fazer alguma coisa por você?” Você lhe pede para 
acalmar-se e pergunta o que aconteceu. Aparentemente, 
houve um estrangulamento. Um rico homem de negócios 
passando pelo parque a caminho do trabalho tivera sua 
garganta cortada. Mas o policial não sabe mais nada. À 
esta hora a polícia provavelmente já tem tudo sob con- 


trole. Não há mais nada que você possa fazer. Vá para 
73. 


31 


Você leva a chave para fora do aposento - rasa 
Grant Morley. Mas ele balança com a eae 4 o 
que aquela não é sua chave. Você sai da Casa E , 
intrigado com seu achado, mas Suas perguntas : e 
respondidas ao ver um garotinho chorando ao lado a bi- 
cicleta por ter perdido a chave do cadeado. rneings 
ga a ele. Ganhe 1 Ponto de Herói por tê-lo ajudado. Vá 
para 103. 


38 


Você visita o Erva como Cavaleiro Prateado. Ele mora 
em uma parte em ruínas da cidade, em um sujo aparta- 
mento conjugado. Ele fica horrorizado com sua aparição, 
pois isso fará com que seu disfarce seja descoberto. Mas, 
como sempre, ele tem algumas informações interessantes. 
Aparentemente, o Mantrapper tomou o controle da mente 
de Sidney Knox, um assistente de pesquisas dos Labora- 
tórios Nucleares Murdock. Uma pessoa normalmente pa- 
cífica — ele dispende todo seu tempo livre na torre de ob- 
servação do Laboratório observando pássaros migratórios 
—, Knox sofrera um implante de sugestão pós-hipnótica. 
Ninguém sabe exatamente o que é isso, mas a informação 
de Gerry o ajudará. Se você se encontrar procurando por 
Sidney Knox, reduza 40 da referência em que estiver no 
momento e vá para a nova referência. Você deve somar | 
ponto à sua SORTE por esta informação. Você parte dis- 
cretamente e vai para casa. Você descansa pelo restante 
da noite, em que nada mais ocorre, e deve somar 6 pontos 
de ENERGIA pelo descanso, Vá para 215. 


39 


Você segue para o centro na direção do porto, mas esta é 
uma área muito grande para ser examinada. Você está se- 
guindo para a Marina Oceânica para verificar os iates de 
luxo (vá para 370) ou para a Baía Clancey, um estaleiro 
da Marinha (vá para 317)? 


40 


O jogo foi abandonado e vai ser novamente jogado em 
uma data posterior. O que você vai fazer agora? Você 
pode ir observar a procissão do presidente na Sétima 
Avenida (volte para 21) ou pode ir para casa descansar 
pelo restante do dia (vá para 311). 


41-42 
41 


Você entra correndo na padaria e indaga sobre o último 
cliente. Mas parece que não há nada de incomum com 
ele. Ele comprou uma forma de pão integral e duas tortas 
de creme. Os empregados não sabem mais nada sobre ele. 
Se tiver Poderes Psi, você tenta ler suas mentes (vá para 
246). Se tiver Superforça, você pode correr atrás da 
caminhonete (vá para 414). Se não, você pode ir até a 
cena do crime e ver se encontra mais alguma pista (vá pa- 
ra 331). 


42 


Você olha pelas prateleiras à procura de alguma coisa in- 
comum. De que ele gostaria? Uma biografia? Um suspen- 
se? Você pára em uma seção nova da loja. Hmmm. Não 
podia ser melhor. “Parte jogo, parte livro”, hein? Você 
lhe compra um exemplar de O Feiticeiro da Montanha de 
Fogo. Vá para 301. 


43-44 
43 


Você está com sorte. Uma entrada para o espetáculo 
desta noite acabou de ser devolvida. Não é o melhor ly. 
gar do teatro, mas você tem uma visão do espetáculo, que 
é sobre um grupo de ratos que vivem em um depósito de 
lixo e como divertimento cantam uns para os outros. Um 
assunto bastante peculiar, pensa, mas você fica especial- 
mente envolvido pela estrela, Lola Manche. Na última 
cena, quando ela está cantando a canção-título, o espetá- 
culo é interrompido. Você a princípio pensou que a figu- 
“ra vestida com roupas de serpente fazia parte do show, 
mas quando ele a pega no meio da canção e corre para 
fora do palco, você percebe que ela foi sequestrada! Vo- 
cê vai esperar do lado de fora do teatro até o sequestrador 
aparecer (vá para 407) ou segui-lo pela coxia (vá para 
169)? Você pode lembrar-se de sua resolução e resolver 
não interferir. Se você vai simplesmente deixar as coisas 
acontecerem e voltar para casa, vá para 79. 


dá 


A imunda área de recepção confirma suas suspeitas. Isso 
aqui dificilmente se parece com os escritórios de uma ex- 
portadora de alta tecnologia, Uma senhora idosa com 0 
cabelo preso em um coque levanta uma sobrancelha 


ela possa impedi-lo (vá para 199) ou vai 
ponde a uma senha secreta (vá para 110)? ver se ela res- 


4: 
45 


Você examina a cavema à procura de evidências que 
possam ligar os leões ao ataque à mulher. Mas você não 
consegue encontrar nada. Você finalmente resolve desis- 
tir desta linha de investigação. Vá para 148, 


Somente um único helicóptero se encontra no hangar. 
Não há grupo de terra em volta. O helicóptero tem seis 
lugares, perfeito para uma reunião. Mas você resolve se 
esconder atrás de um grupo de engradados em um dos 
cantos do hangar. Você de fato não espera que nada 
ocorra nas próximas duas horas. A que hora do dia você 
espera que ocorra o encontro? Some esta hora à data de 
hoje e some o resultado a esta referência. Se a referência 
resultante não fizer sentido, vá para 220. 


“4149 
47 


Volte para 34. 


48 


A Rajada atinge a criatura direto no peito! Ela cambaleia 
um pouco. então se vira em sua direção e rosna. Você 
tenta outra, mas o resultado é o mesmo. Sua Rajada não 
lhe causa nenhum dano! O Devastador é composto por 
rocha de meteoro e não pode ser ferido por sua Rajada de 
Energia. Ele pula sobre você com um imenso punho , 
armado e o joga voando pelo aposento. Antes que você 
possa se recompor, ele pega você e o Joga pela janela, 
Felizmente, você ainda está inconsciente ao atingir o 
chão, três andares abaixo... 


49 


Você continua tentando argumentar com o homem. Ape- 
sar de a princípio este parecer um exercício sem esperan- 
ça, você pode dizer que está começando a vencer-lhe a 
resistência. Encorajado pelo pessoal da torre de controle, 
você insiste, persuadindo-o de que o único meio dele 
conseguir o que deseja seria matando a si mesmo e a to- 
dos a bordo. Ele finalmente concorda em desistir do es- 
quema, Deixa os controles e solta o piloto, que então leva 
o avião para baixo em segurança. Vá para 285. 


50-51 
50 


Você agora precisa decidir para onde deseja ir. Você po- 
de encontrar O que procura no cruzamento com uma das 
ruas. Mas qual delas? Some o número da rua e o da ave- 
nida e vá para a referência resultante, Se o resultado não 
fizer sentido, vá para 368. 


51 


Você chama “Susan” e uma jovem atende o telefone. Ela 
se debulha em lágrimas quando você lhe diz o que está 
acontecendo e concorda em ir para o aeroporto agora 
mesmo. Ela chega uma hora depois. Susan Blythe é jo- 
vem, atraente e está angustiada com o que está ocorren- 
do. Ela concorda em falar com “o Torturador” pelo rá- 
dio. “Richard!”, soluça ela. “Richard, sou eu, Susan!” 
Há uma pausa antes da voz do homem responder: “Su- 
san! O que está fazendo aí?” “Ah, Richard”, responde 
ela. “Não faça isso! Essas pessoas não fizeram nada a 
você! E agora eu sei que a garota é uma enfermeira parti- 
cular - mas como é que eu saberia na ocasião?” Coisa 


52-53 

absorvente, você pensa. Mas pelo menos ela está conse. 
guíndo chegar até ele, Dez minutos depois, ela consegue 
demovê-lo de seu plano original, Ele concorda em ater. 
rissar O avião em segurança, o que faz, em meio à grande 
alegria do pessoal da torre de controle. Se você tiver Su- 
perforça, volte para 35. Se não, vá para 285. 


52 


Você tem que reagir com rapidez. Não há tempo de con- 
centrar-se para usar seus poderes. Vá para 436. 


| 
53 
| Com seus três companheiros largados no chão, o último 


Guerreiro de Fogo começa a ficar nervoso. Ele apaga sua 
chama e corre para a escada, Você quer persegui-lo pela 
loja (volte para 13) ou quer ter certeza que os outros se- 
rão devidamente entregues às autoridades (vá para 380)? 


ES 4 
De RO A 


SO Gui, 


54-56 
54 


Um carro de polícia sem marcas pára junto à barreira 
cantando os pneus e descem dois detetives. Enquanto is- 
so, você examina os arbustos da área. Teste sua Sorte. 


Se você tiver sorte, vá para 405; se for azarado, vá para 
91. 


55 


Você mergulha no ar e zune sobre a água. A mulher esta- 
va certa. À uns trinta metros da praia, e avançando rapi- 
damente em direção a um garotinho que ainda está na 
água, está a imensa barbatana negra de um tubarão-serra. 


Você mergulha no mar para pegar o monstro. Vá para 
294. 


56 


Você circula o prédio por uma hora, aguardando que o 
Serpente apareça com sua vítima. Um dos porteiros apa- 
rece correndo e vai até você, falando excitadamente: 
“Pelos fundos”, fala afobado, “fugindo com a Srta. Man- 
che!” Você vai rapidamente para os fundos do teatro, 
mas já é tarde demais. O sequestrador conseguiu escapar 
e não há qualquer sinal dele. Você não tem mais nenhu- 
ma outra escolha a não ser ir para casa. Vá para 79. 


HABILIDADE 9 ENERGIA 8 


ASSASSINO 
Se você vencer o combate corpo-a-corpo, vá para 258. 
58 


Você corre pela praça de exercícios com o coronel, Ele 
está gritando ordens para as pessoas à sua volta e, em 
meio a isso tudo, uma imagem do que está ocorrendo se 
forma. Vinte helicópteros do M.E.D.0., armados até as 
hélices, estão voando em direção à base. Os soldados es- 
tão tomando suas posições. Quando os helicópteros en- 


59 


tram na linha-de-visão, você pode perceber que este é um 
assalto bem organizado e você tem um palpite de quem 
foi que o organizou. Em meio ao fogo pesado, vários he. 
licópteros aterrissam dentro do perímetro da cerca. Quan- 
do um homem atarracado com uma testa alta e vestido de 
negro desce do helicóptero-líder, você confirma seu 
palpite. O Macrocérebro! Produto de uma experiência 
genética como você, o Macrocérebro desenvolveu uma 
inteligência excepcional. Porém, diferentemente de você, 
ele decidiu utilizá-la para servir ao crime. Uma combina- 
ção incrível, pensa. Sozinho você tem poucas chances de 
enfrentar o bem treinado exército particular dele. Mas se 
os homens do coronel puderem mantê-los acuados e você 
tivesse a oportunidade de enfrentar o Macrocérebro sozi- 
nho... Enquanto você pensa nisso, chega um aviso em seu 
Relógio do Crime: “PRÉDIOS DO CONSELHO. RÁPI- 
DO.” Você considera suas opções. Se quiser deixar o 
exército lutar com este grupo € ver o que está acontecen- 
do nos Prédios do Conselho, vá para 154. Se em vez dis- 
so você tentar chegar até o Macrocérebro sozinho, vá pa- 


ra 208. 
59 


Você se concentra no mecanismo da porta, tentando fazê- 
la abrir. Mas sua situação não tem saída. A porta tem dez 
centímetros de metal e suas ondas de pensamento não 
conseguem passar por ela. Algum tempo depois «mais pas- 
sos seguem pelo corredor em sua direção. Um rosto sur- 
preso surge na porta. “Um intruso! prita o tripulante. 
“Preso ha câmara de ejeção!” Você deus me 
farão a seguir. Um som retumbante vindo das paredes à 


sua volta É sepuid 
Euido de 

que você percebe é eb eo Alio, A próxima coisa 

do submarino e para de 

Você desmaia, é jamai 
» * Jámais rec Sead 

demora muito para que De il Não 

água... * 5€ encham de 


Pouco antes de partir, você conversa com um dos poli- 
ciais que vive próximo à Praia Starkers. Há relatórios so- 
bre ter sido visto um. tubarão gigante rondando a praia e 
ele ficaria grato se você pudesse investigar o caso. Ele 
tem dois filhos que todo final de semana nadam na praia 
e ele está preocupado com sua segurança. Você lhe diz 
que dará uma olhada. Se desejar ir à praia agora mesmo, 
vá para 72. Se não, vá para 98. 


61 


A visão da transformação o choca e a Múmia avança. 
Você não está muito seguro de como lidar com a criatura. 
Você vai atacá-la (vá para 184), ou vai meros 
pelas escadas para longe da criatura (vá para 31 ) 


62-64 


62 


A cena é de violência. Pessoas feridas encontram-se dei- 
tadas no chão em volta do balcão, enquanto outras estão 
em pânico, tentando correr para longe da perigosa má- 
quina. Se você tiver HTA, vá para 186. Se você tiver 
Superforça, vá para 116. Se você tiver Poderes Psi, vá 
para 282. Se você tiver Rajada de Energia, vá para 304, 


63 


Você volta em casa para trocar as calças e cuidar de sua 

perna. Você deve recuperar 2 pontos de ENERGIA. Só 

então você novamente sai para trabalhar. Vá para 341. 
b4 


O homem gagueja nervosamente. “A arma... Ele tinha 
uma arma!” Você segura a pistola de água que você em 


65 


seia do garoto e o ameaça com ela. Ele abai- 
dois clientes nseadçoeã cm seia desculpas. VIRE, 
7 e ele ouviu alguma informação 

| que talvez possa ter valia. Ambos trabalham no abatedou- 
ro Titan e comentavam que ele acabara de ser comprado 
| por uma tal Sylvia Gelada. Quando o lojista ouviu o no- 
me, alguma coisa acendeu-lhe a memória. Ele examinou 
em alguns papéis velhos e descobriu que Sylvia Gelada 
era na verdade a Rainha do Gelo. Essa informação talvez 
lhe seja útil. Se você encontrar alguma evidência do tra- 
balho manual da Rainha do Gelo, diminua 20 da referên- 
cia em que estiver no momento e vá para esta nova refe- 
rência. Você agradece ao comerciante pela informação e 
deve somar 1 ponto de SORTE pela sua boa fortuna. 


65 


Quando seu punho atinge O peito da criatura em pe golpe 
poderoso, uma coisa completamente inesperada e 
Ela desaparece! Você fica atônito, assim como 98 curi 

sos que observavam à juta. Vá para 138. 


66-67 


66 
O doutor não está nada feliz 


“ 


noso com a empregada enqu 
com sua roupa de dormir. “a 
replica ele, 


por ser acordado e grita fu- 
anto desce a escada vestido 
| Não me importa quem seja”, 
“Estou envolvido em um trabalho muito im- 
portante no satélite “Guerra nas Estrelas”. Precisc do 
meu descanso,” Você se desculpa por perturbá-lo e con- 
ta-lhe sobre seus medos de que alguém tente roubar seus 
segredos. “Bobagem!” ele ruge. “Esta casa está ligada 
com um sofisticado sistema de alarma. Ninguém jamais 
poderia entrar aqui sem ser notado.” Você explica que 

talvez não seja uma pessoa comum que tente roubá-lo e | 


que seria sábio se ele verificasse seu estúdio. Vá para 
303. | 


nhum lugar para onde ir. 


o 68-69 - 
68 


Você examina a loja dele, O lugar está cheio de jóias ba- 
ratas, câmaras, objetos eletrônicos e peles esfarrapadas. O 
aposento de trás é praticamente igual. Parece que não há 
mais nada. Você pode sair e tentar o restaurante ao lado 
(vá para 351), ou alguma outra coisa (vá para 368). 


4 
à SE 


(o) “Ca 


ser 


69 


A garrafa de ácido fenólico quebra sobre o peito da cria- 
tura e sobe uma fumaça. O Devastador ruge ao ver o que 
está acontecendo: o ácido está comendo seu peito de ro- 
cha! Desajeitadamente, ele tenta acabar com a fumaça, 
mas você pode dizer pelos movimentos lentos que ele 
está enfraquecendo. Ele cai no chão ao lado da janela 
quebrada, berrando com força. Juntando todas as suas 
forças para ficar de pé, ele se levanta, vacila e cambaleia 
para fora da janela, caindo no chão lá embaixo! Você an- 
da até a janela. Ele desfez-se em fragmentos três andares 
abaixo. Vá para 119. 


TO 


Se você f 
or PR 
seu Md Vê cidade, já estará pronto para seguir, 
MEDO ha direção do lugar secreto de encontro do 
nida “ND que fica em uma das avenidas. Para que ave. 
à VOCÊ está indo? Multiplique este número por 10 e vá 


Para esta nova referência. Se o resultado não fizer senti- 
do, vá para 368. 


n 


Você sai da praça para o trabalho. Se ao menos as coisas 
fossem assim tão fáceis. A multidão da Radd Square ago- 
ra focalizou sua atenção sobre você e aqueles papéis e 
lápis estão novamente sendo empurrados em seu rosto, 
Um homem com cara de fuinha chama a sua atenção: 
f Psst! Ei, você, Cavaleiro! Por aqui!” Ele parece um 
pouco suspeito e também está segurando papel e lápis. 
Você vai até lá ver o que ele quer (vá para 126) ou você 


72-73 
ra a multidão (vá para 393)? + 04 MiÓgrafos par 


72 


Tudo parece normal quando você chega na Praia Star- 
kers. Centenas de famílias estão se banhando no sol e na 
“água. Garotas semidespidas caminham aos pares pela 

margem, fofocando enquanto passam por grupos de gi- 
| golós musculosos, que tentam atrair-lhes a atenção. De 
| repente, um berro soa em meio ao burburinho geral. Uma 
voz de mulher grita: “TUBARÃO! TUBARÃO!” A rea- 
ção é imediata: os banhistas entram em pânico e fogem da 
água para a margem em uma onda humana. Sua reação 
também é instantânea. Qual é o seu poder: 


HTA? Vá para 299 
Rajada de Energia? Vá para 180 
Poderes Psi? Vá para gra 
Volte para 
Superforça? 
73 


Você novamente volta a usar suas roupas comuns. Vá pa- 
ra 181. 


74-76 
74 


Pazer com que q Hrincalhão das N 
não é um feito fácil, ruas, ir Recreta 
calculado sobre q trampolim abaixo a tl dadosamente 
cer e pode levar o vilão para à polícia am dep. 
da Casa do Terror. Você panha ) Pontos de H saírem 
captura do Brincalhão. Apom vá para 103 erói pela 


qa a 
= 8 = pa 


75 


Você se lembra que o presidente está vindo para Titan 
City hoje. Você quer ir até a Sétima Avenida para obser- 
var a procissão do presidente? Se quiser, volte para 21. 
de preferir não ir, você pode, em vez disso, ir ver seu ti- 
me preferido de futebol, o Tigres Titãs, jogar no Metro 
Mohawks (vá para 114). 


16 


7 vê-lo 

Sua tia Florence fica extremamente contente por vê-lo, 

j ncia tão 

nas quer saber por que você está com uma aparê T 

lesleixada. Ela o mima, fazendo-lhe chá e peer 

olos de creme. Você O a mano 
Es do dia e fica feliz por deixá-la mimá-lo. 


1 


PASSA & noite com ela do que enfrentar a longa jornada 
de volta para casa. O dia seguinte é sábado, graças a 
Deus. Sem trabalho — se é que você ainda tem um empre. 
£o para onde retomar! Você sai da casa de sua tia e agora 
deve decidir onde irá. Há uma exibição de “Artefatos 
Caseiros do Futuro” no Centro de Exibições Espiral do 
Tribunal. Você pode ir até lá indo para 425. Ou pode ir 
observar a procissão do presidente na Sétima Avenida; o 
presidente vem a Titan City (volte para 21). Como alter- 

nativa, os Tigres Titãs estão fazendo um Jogo amistoso 
| contra o Metro Mohawks. Se você deseja assistir ãO Jogo, 
| vá para 114. 


Você está certo quanto a sua suposição. À piscina con- 
gelada não foi um mero acidente ou mau funcionamento 
do equipamento de aquecimento. Foi obra da Rainha do 
Gelo, cujo toque congelante colocou a vida dos nadado- 
res em perigo. Você pode segui-la indo para 129, mas 
primeiro é melhor você retornar para 97 para salvar os 
dois nadadores presos na água congelada. 


18-80 
78 


Você tem que enfrentar os três, um de cada vez: 


HABILIDADE ENERGIA 


"CRIATURA DE 
QUATRO BRAÇOS 

HOMEM-TIGRE 

DR. MACABRO 


4 o O 
e] A O 


Se você vencer os três, pode entregá-los à polícia. Ganhe 
3 Pontos de Herói e vá para 226. 


19 


Na manhã seguinte, após uma boa noite de sono, você 
segue para o trabalho. Para seu imenso alívio, seu Reló- 
gio do Crime não toca e você chega até mesmo antes de 
Jonah Whyte que, ao chegar, fica atônito ao encontrá-lo 
já profundamente envolvido no trabalho. Some 2 pontos 
de SORTE pelo perigo de perder o emprego ter passado. 
Você sai às cinco, indo se transformar no Cavaleiro Pra- 
teado e visitar o quartel-general da polícia para descobrir 
por que tão poucos crimes aconteceram durante o dia (vá 
para 245) ou vai fazer uma visita-surpresa à sua tia que 
mora nas cercanias da cidade (vá para 134)? 


80 


Você saca um Confundidor Mental de seu Cinto de Utili- 
dades e tenta ligá-lo. O mutante vira sua atenção para vo- 


Sé e se concentra. Seu aparelho não vai funcionar! Kno; 
sor enquanto você luta com a caixa e volta a se concen. 
trar no reator. Você terá que enfrentá-lo em um corpo-a. 
corpo. Volte para 33. 


81 


Abaixando suas mãos para os lados em um movimento de 
submissão aparente, você se concentra no Envenenador, 
Suas mãos se movem para tirar a tampa da garrafa de ve- 
neno. Ele a levanta e começa a bebê-lo. Você se concer- 
tra ainda mais e o vilão berra! Você está tendo sucesso 
em forçá-lo a engolir o próprio veneno! Ele lhe implora 
misericórdia e você concorda em permitir-lhe destruir a 

somente se ele disser o que sabe sobre 0 
M.E.D.O. “Tudo bem!” gagueja ele. “Eu vou te dizer. 
Vladimir Utoshski está organizando um encontro para lo- 
go. Não fui convidado. Mas sei disso. A localização do 
encontro é conhecida por um homem com um relógio de 
ouro.” Com um último esforço de sua mente, você faz 
com que ele jogue a garrafa no chão e se aproxima dele 
para capturá-lo. Vá para 227. 


82 
Você terá que enfrentar os cachorros 
frente o ámero de cachorros no meio da miga ee 
* CACHORRO VABILIDADE ENERGIA 
RADIOATIVO Um 7 : 
| CACHORRO 
RADIOATIVO Dois 6 : 
CACHORRO 
RADIOATIVO Três 7 6 
CACHORRO RADIO- 
ATIVO Quatro 7 7 


de Ataque maior que a sua, volte para 31. Mas antes de 
fazê-lo, anote esta referência, pois você receberá instru- 
ções para voltar para cá. Se conseguir vencer todos os 
cachorros, vá para 193. 


83 
Você verifica os registros de livros. A maioria das caixas 


está relacionada como contendo dinheiro, jóias, velhos 
| documentos e disquetes de dados de computador, e prati- 


douro de Titan. Eles mostram que 9 


B4 


de ser comprado por uma “Sylvia Gelada”, Este nome 
acende uma luz, Sylvia Gelada? É claro! A Rainha do | 
Gelo! Se você descobrir alguma evidência das atividades | 
da Rainha do Gelo, você pode usar informação para lo. 
calizá-la reduzindo 20 da referência em que estiver no 
momento e indo para a nova referência. Agora volte para 
60. 


84 


Você sai correndo da torre de controle e voa pelo céu em 
direção ao aparelho que voa baixo circulando O aeropor- 
to. Você o alcança com facilidade e entra pela porta de 
emergência. A lufada de ar alerta aos passageiros e todos 
se surpreendem ao ver o Cavaleiro Prateado entrar, Você 

“fecha a porta e pede que todos permaneçam calmos, Fe- 

| lizmente, a porta da cabina está fechada e o Torturador 
não percebeu sua entrada. Seu caminho está livre para 
que possa supreender o vilão. Você abre a porta da cabi- 
na de supetão e vê, lá dentro, os dois pilotos amedronta- 
dos, amarrados contra uma parede. Nos controles está 
surpresa ao vê-lo aparecer. Você terá que enfrentá-lo ra- 

pidamente: a" 


O TORTURADOR HABILIDADE 8 ENERGIAS 
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Nuvens cobrem o céu quando você entra no cemitério e, 
quando você está na metade do caminho, a atmosfera está 
assumidamente explosiva. À sua esquerda, um barulho de 
arranhado atrai sua atenção. O barulho está vindo de uma 
cova recentemente coberta e você vai até lá para dar uma 
olhada melhor. Seus olhos se arregalam quando você vê 
um movimento no solo sobre a cova. Tem alguma coisa 
querendo sair! Uma mão surge no solo e você fica parali- 
sado pela visão de uma imensa figura que se levanta da 
cova. Você reconhece a criatura: você já o encontrou 
uma vez antes. As garras com membranas do monstro de 
pele cinzenta se flexionam enquanto ele avança em sua 
direção. O Reencarnação! O monstro não pode ser morto! 
Mas como é que ele foi enterrado em uma cova comum? 
Provavelmente algum policial idiota não acreditou nas 


tó 
À estórias. Mas uma coisa é certa. Não se podia permitir 
À qeo Reencarnação passeasse novamente por Titan Clty 
À em sua missão de destruição, Se você tiver poderes HTA, 
É vá para 332. Se você tiver Poderes Psi, vá para 422, Se 
E você tiver Rajada de Energia, vá para 352, Se você tiver 
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O trem pára na estação da Rua Grimm e você sai para 
trabalhar. Você tenta ir discretamente para sua mesa, mas 
não tem essa sorte, “Lafayette. Entre aqui agora”! Você 
logo está entrando no escritório de Jonah Whyte depois 
de ter sido chamado com uma voz retumbante murmuran- 
do desculpas esfarrapadas por chegar novamente atrasa- 
do. “Chega!” berra ele. “O que você acha que estamos 
fazendo aqui? Caridade? Você acha que eu deveria ficar 
agradecido por você 8o menos nos agraciar com sua pre- 
sença? Realmente muito nobre de sua parte por sequer se 
incomodar até mesmo vir trabalhar! Bem, te digo uma 
coisa. Estou me sentindo gentil hoje, Você pode tirar o 
restante do dia de folga. Sem pagamento! E se você não 
chegar aqui amanhã bem cedo, pode começar a procurar 
outro emprego!” Você se arrasta para fora do escritório 
com o rabo entre as pemas. Como é que você vai dizer a 
ele o que esteve fazendo? E agora foi suspenso por um 
dia. Onde é que você vai? Vai gastar o dia na Wisney- 
À land, o parque de diversões (volte para 15) ou vai para 
1 ocentro da cidade, talvez para fazer algumas compras (vá 
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Você sai atrás do avião. Enquanto ele está decolando, 
você luta e consegue forçar sua entrada por uma das 
portas de emergência. Lá dentro, o encontro já começou 
em uma sala de conferência especial, construída dentro 
do avião. Mas sua entrada não passou despercebida. As- 
sim que você entra, os seis delegados levantam-se. Todos 
estão surpresos por sua chegada — todos com exceção de 
um. “Para trás”, diz uma voz profunda, eletrônica. “Nos- 
so pequeno visitante não é páreo para o Ciborg Titá- 
nio.” Os outros observam enquanto a forma imensa e ca 
reca se adianta. Parte homem, parte robô, a criatura tem 


STE 7 


8N-HO 


s braços eletrônicos e uma pulsante luz brilhante 
nas lentes que usa como olhos. Você tem um Obstruidor 
de Circuitos? Se tiver, vá para 411. Se não, você terá 
que enfrentar o líder do M.E.D.O..; | 


HABILIDADE ENERGIA 
CIBORG TITÂNIO 18 20 


Após a terceira série de ataques, vá para 136. 
88 


Um famoso grupo de supervilões, conhecido como os Al- 
quimistas, está planejando uma série de assaltos em ins- 
tituições financeiras. A primeira da lista será o Banco de 
Cleveland, às 4 horas da manhã. Depois será uma outra 
filial do mesmo banco na esquina da Rua 128 com a Dé- 
cima Avenida. 


89 


à procura de um €X- 
à vista. Você final- 
e o leva até o la- 
direção da 


Você desce correndo pelo corredor, 
tintor de incêndio. Não há nenhum à 
mente encontra um num aposento VAZIO 
boratório. Você quebra o selo e o aponta na 


| 


pe) 


garmafa fumegante. Não acontece nada! Você checa m 
instruções e percebe que o extintor não foi revisto pg 
mais de dois anos! Você tenta no próximo andar, ma 
quando volta ao Laboratório, um largo sorriso pasa pelo 
rosto do Professor Murdock. “Olhe!” diz ele, “A lempe. 
ratura está caindo! O perigo se foi.” A garrafa parou neu 
borbulhar furioso e parece estar esfriando. Aliviado pej, 
perigo ter passado, você sai do prédio e vai para cama, 
Volte para 18. 


90 


Os trampolins estão ao longo de uma parede da Casa do 

Terror. Eles parecem normalmente construídos, não há 

nada de especial com eles. Você tenta se balançar em um 

deles e descobre que consegue alcançar uma boa altura, 

Porém, enquanto se balança, você nota uma coisa sus- 
peita. Mais alto na parede há uma porta, quase impossível 
de ser vista do chão, já que é cuidadosamente camuflada 
na parede. Você se balança mais alto e descobre que po- 
de alcançar a maçaneta se puder balançar um pouco mais 
alto. Agarrando as barras ao lado da porta, você a abre 
pula para dentro. Seu palpite estava correto. De pé diante 
de um painel de controle dentro do aposento está uma fi- 
gura vestida com roupas de um bobo vermelho — o Brin- 
calhão Escarlate procura por roubos e assaltos. Você tem 
de apreender este criminoso: 


BRINCALHÃO HABILIDADE ENERGIA 
ESCARLATE 9 8 


Se você o vencer, volte para 74. 
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Você não encontra nada nos arbustos. Você também deve 


" deixar esse caso nas mãos da polícia. Volte para 73. 


92 


Mantendo um olho sobre os leões que avançam, você 
procura por seu Emulador Aromático em seu Cinto de 


| Utilidades. Você gira o controle para imitar o cheiro de 


93 

erva-dos-gatos. O aparelho geme € os leões 
avanço e ficam ansiosos para chegar até a erva-dos- 
Você joga seu aparelho para o fundo da jaula e eles e, 
quecem de você. Tampouco obedecerão as instruções do 
domador. O Mestre do Anel fica surpreso pela facilidade 
com que você dominou seus animais € se entrega a você 
Você o leva de volta até um quartinho é mexe em seu; 
documentos. Um pedaço de papel chama sua atenção 
uma mensagem, escrita abaixo do selo do M.E.D.O,! 4 
nota diz: “A senha é Mercúrio. Memorize e destrua est; 
mensagem.” Agora vá para 433. 


Li) 
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Você leva o assassino para o quartel-general da polícia, 
No caminho ele implora para que você não o leve até lá, 
Ele até mesmo lhe fornece algumas informações úteis. 
Aparentemente, o Serpente levou um chute da namorada, 
atriz, Lola Manche. Ela é famosa pela citação: “Não que- 
ro ser uma estrela, quero apenas ser uma garota comum!” 
Ela sempre fica com os piores camarotes e desistira de 
continuar sua vida decadente como garota do Serpente. 
Ele jurou que, por bem ou por mal, ela retornará para ele. 


94-95 
É claro que você não vai fazer o jogo do criminoso. Mas 
“some 1 ponto de SORTE pela informação. Você entrega 


pronski a um surpreso sargento no balcão e parte. Some 
| Ponto de Herói pela prisão e volte para 67. 


94 


Você precisa fazer umas compras e se dirige para o 
Schuter Mall, a poucos quilômetros fora da cidade. O lu- 
gar é imenso, com centenas de lojas diferentes. Você 
quer entrar na farmácia (vá para 313), no supermercado 
(vá para 160) ou na loja de computação (vá para 264)? 


95 


Quando você recua do ataque, o tubarão se liberta de seu 
abraço e nada para o garoto. Ele cerra as mandíbulas em 
volta do menino, cujos gritos transformam-se em gorgo- 
lejos e depois em silêncio, enquanto uma mancha verme- 
lha se espalha pela água. Você e os curiosos da praia fi- 
cam horrorizados. O tubarão-serra bate com o rabo na 
água e desaparece em alto-mar. Você nada de volta para 
a margem e sai da água de cabeça baixa. A multidão está 
silenciosa, a não ser pelos soluços da mãe do menino. Às 
autoridades agora podem assumir. Você entra silenciosa- 
mente num cubículo e troca de roupa. Quando ninguém 
está olhando, você sai da praia e segue para casa. Volte 
para 18. 


96-97 


Vai levar várias horas para se fazer uma busca minuciosa 
pelo imenso navio. Mesmo assim, você precisa começar 
em algum lugar. Você vai começar lá embaixo na sala de 
máquinas (volte para 27) ou vai seguir para a cabina do 
capitão (vá para 164)? 


97 


Você chega na Piscina Stanley e o porteiro o leva cor- 

rendo ao salão principal, onde fica a piscina. Seu queixo 

cai quando você vê o problema. A piscina está congela- 
da! Nadadores trêmulos olham incrédulos para o bloco de 
gelo no qual, momentos antes, eles nadavam! No entanto, 
duas garotas não conseguiram nadar até a borda a tempo 
e estão bem presas no gelo, correndo o perigo de conge 
lar até a morte. Seus gritos estão ficando mais fracos. E 


98-99 
| glhor que VOCÊ use seus poderes para ajudá-las com 
re Se você tiver Poderes Psi, vá para 389. Se e 
ver Ra yada de Energia, vá para 307. Se você tiver Su- 
perforçã vá para 338. Se você tiver HTA, vá para 231. 


98 


ando sai do banco, você ouve um som de bipe vindo 
do seu pulso. Seu Relógio do Crime está recebendo uma 
| mensagem de Gerry Erva. A voz eletrônica diz duas pa- 
lavras: “AEROPORTO PARKER”. Se você quiser ir di- 
reto para o aeroporto, vá para 410. Se, por outro lado, 
ainda não tiver terminado com os Alquimistas, você pode 
seguir para outro lugar. Se for este o caso, diminua o 
número da avenida do número da rua e vá para esta nova 
referência. 


99 


A tensão está aumentando conforme você força seu cami- 
nho até o centro da multidão. O homem e a mulher estão 
aos gritos, ele ameaçando estrangular-lhe o cachorro se 
ela não limpar aquela sujeira. A discussão tem eco na 
multidão: “O que você acharia se eu fizesse isso na en- 
trada da sua porta?” grita um homem suado e de óculos. 
| “O que você espera que o pobre cachorro faça? O Con- 
selho da Cidade deveria manter nossas calçadas limpas!” 
diz um rapaz tipo estudante, com o nariz empinado. 
“Hoje em dia um cachorro não está mais a salvo na rua, 
mesmo que seja na sarjeta!” fala outra voz, e “E essa pe- 
rua gorda que deveria ser estrangulada, não o cachorro! 
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1 gita outra. No centro da multidão, você descobre que 
não é o único tentando esfriar os ânimos. Outras três pes- 
E coss estão tentando dissolver a situação, sem muito su- 
À cesso. Começa uma briga e você recebe uma joelhada 
| dolorosa na coxa. Você cai no chão segurando a perna. 
Como em resposta a suas preces, o som bem-vindo das si- 
renas de polícia esfria os ânimos e três policiais de cami- 
sa preta dispersam a multidão. Um deles o levanta do 
chão e pergunta sobre sua perna. Está dolorida, mas não 
quebrada. Talvez o pior de tudo tenha sido sua queda in- 
À feliz. Por que você caiu exatamente em: cima da causa da 
| discussão! Você perde 1 ponto de ENERGIA pela perna 
machucada. Você agora quer 1r para casa trocar de roupa 
(volte para 63) ou vai falar com os policiais (vá para 
305)? 


100 


O Café de Manny jamais esteve tão conturbado. A exci- 
tação em volta da chegada do presidente trouxe todos os 
tipos de pessoas para as ruas. Você se senta em uma mesa 
E | próxima à um homem usando um surrado sobretudo mar- 
À rom, e logo vocês dois estão conversando. O homem está 
À muito bêbado e fala mais do que deveria. Parece que ele 
tem alguma ligação com o submundo e deixa escapar al- 
guma informação. Aparentemente, o Gigante do Oceano 
foi visto no porto de Titan e o homem conhece o propó- 
sito da visita da imensa criatura pisciana. Ela está à pro- 
cura daquele que a venceu há um ano. Essa pessoa não é 
À outra senão você mesmo! Você se lembra bem do encon” 
À tro. É uma imensa criatura que desova na água e sua en 


101 
trada em Titan City não deve ser permitida. Você faz uma 


anotação mental para explorar o porto assim que for pos. 
sível. Agora vá para 157. 


101 


Não há nada em volta a não ser uma lata de lixo perto da 
porta dos fundos. Você pega a tampa e a segura à sua 
frente enquanto vai até a porta. Volte para 24. 


a cçãà  ni d 
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o você chega lá em cima, a polícia está forçando 
preert a se afastar do acidente. Dará seu horror, E» 
pode ver que o motorista do carro e o passageiro do as- 
sento traseiro lutam com as portas. O fogo está se espa- 
lhando e eles não podem sair! Você vai virar na esquina e 
se transformar no Cavaleiro Prateado (volte para 23) ou 
vai esperar para ver se a polícia tem a situação sob con- 
trole (vá para 229)? 


103 


Para onde está indo depois de sair de Wisneyland? Você 
vai até a cidade para fazer compras (vá para 202) ou vai 
para casa? Se decidir ir para casa, você pode ou descansar 
pelo restante da noite e nesse caso ganhar 6 pontos de 
ENERGIA pelo descanso (vá para 327) ou então pode 

' sacrificar o ganho de ENERGIA e ir ao teatro para con- 
seguir obter uma entrada para o espetáculo desta noite de 
“Ratos” (volte para 43). 


104 


Você caminha como o Cavaleiro Prateado na direção de 
cena. Um policial o vê e o ajuda a atravessar a multidão, 
que lhe dá passagem quando o reconhece. No chão, no 
meio da multidão, está o corpo de um homem - um do 
a ele sora mae ságe dourados. Enquanto à 
“polícia está ocupada em remover a multidão do local, vo- 


105-107 


cê pode escolher entre examinar o corpo (vá para 318), 
maleta (vá para 211) ou os arbustos em volta (volte par, 
54). 


105 


Do lado de fora da porta você se concentra com força e, 
com sua vontade, faz com que Os cachorros se aquietem, 
Os latidos frenéticos param quando seu poder os alcança, 
Quando tudo parece calmo, você abre a porta € sai, Teyt 
sua Sorte. Se você tiver sorte, vá para 401 se for azara. 
do, vá para 213. 


106 


Você persegue o gatuno e parece estar conseguindo uma 
pequena vantagem. As portas do trem começam a se fe. 
char quando ele começa a se preparar para sair da esta- 
ção. O gatuno aproveita a chance e pula pelas portas no 
último instante. Ele conseguiu fugir! Sem se revelar como 
o Cavaleiro Prateado, não há nada que você possa fazer, 
Volte para 86. 


107 


A questão do encontro do M.E.D.O, fica rolando na sua 
mente. Talvez fosse útil falar com o coronel Saunders, 
que comanda a base militar fora da cidade. O coronel po- 
de ter novas informações sobre o encontro, ou ao menos 
vocês poderiam comparar suas anotações. Você vai até 3 
base militar (vá para 342) ou vai seguir o chamado ante- 


108-110 


Hor feito por seu Relógio do Crime e vai até a Piscina 
stanley (volte para 97)? 


108 


Há uma nova ameaça na cidade, pois os advogados de 
| Papai Rico acabaram de livrá-lo de uma acusação de as- 

sassinato. Ele é um milionário excêntrico que tem tudo 

que O dinheiro pode comprar. Ele agora se diverte matan- 

do gente inocente e saboreando seu medo. Ele tem gostos 
“muito dispendiosos e vive em um apartamento de cober- 
tura nã Rua 58, nº 113. 


109 


Apesar de toda sua força, você não poderá vencer a Mú- 
mia, Em vez disso, quando a tiver reduzido para 4 pontos 
de ENERGIA, você pode usar sua força e empurrá-la pa- 
ra dentro de um engradado aberto e selar a tampa. Você 
pode capturá-la, mas não matá-la. Solucione o combate: 


MÚMIA HABILIDADE 10 ENERGIA 10 


Se você conseguir prender a criatura, volte para 2. 


HO 


Você se inclina para ela cheio de intenções e sussurra sua 
senha, “Ahn?” ela pergunta, confusa. “O que disse? Fale 
alto!” Você tenta de novo. Desta vez ela o olha como sé 
você fosse algum maluco. Ela o olha de cima abaixo € 


11 
franze as sobrancelhas. “Você é doido? Cai fora, ou vou 

| BRR A be que ela provavelmente y 
chamar a polícia!” Você perce dio dar Ta 
vai chamar a polícia e resolve primeiro dar uma olhada É 


rápida em volta. Vá para 199. 
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Você volta a usar suas roupas comuns novamente e con- 
tinua seu caminho. Você está novamente atrasado para 
o trabalho! Você vira uma esquina na Rua Clark e pára 
quando passa pela Harrold's, uma loja de departamentos. 
Um pensamento cruza sua mente: você poderia parar é | 
comprar um presente para seu chefe à guisa de desculpas 
pelo atraso. Mas isso faria com que você chegasse ainda 
mais atrasado. Será que vale a pena? Se deseja entrar € 
procurar um presente cabível, vá para 429. Se desejar 
chegar no trabalho o quanto antes, vá para 301. 


112-113 
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A polícia € Os funcionários do banco ficam silenciosos 
quando você passa pela porta do banco. Você quer inter- 
romper O gerente (vá para 420), o detetive-chefe que está 
investigando O caso (vá para 323) ou 0 guarda de segu- 


113 


Em seu caminho para casa, você nota uma figura que o 
segue. Intrigado, você permite que ele o siga até que vo- 
cé chega a uma esquina e então se esconda no vão de 
uma porta e aguarda. Como esperava, o homem aparece, 
vira à esquina e pára, coçando a cabeça. Você pula e o 
' segura, exigindo saber por que ele o está seguindo. Tre- 
mendo de medo, ele lhe diz que seu chefe, o Garrafa 
Azul Gordão, uma conhecida figura do submundo, o 
mandara vigiar seus movimentos. Com o medo ele tam- 
bém deixa escapar alguma informação útil. Aparente- 
mente, um dos agentes do M.E.D.O. de Vladimir Utoshski 
estará na próxima exibição “Artefatos Caseiros do Futu- 
ro”. Some 1 ponto de SORTE por esta informação. Você 
solta o homem, dizendo-lhe para fazer o Gordão saber 
que você está observando ele de agora em diante, € 0 
espião aterrorizado sai correndo para longe de você. Pen- 
sando no que ele acabou de contar-lhe, você segue para 
casa, onde relaxa diante da TV pelo restante da noite. 
Some 6 pontos de ENERGIA pelo descanso e vá para 
215. 
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| 114 
À você chega ao estádio e compra sua entrada 
À que promete ser excitante, já que ambos 
igualmente bons. Você espera que os Tigres tenham 
vantagem: eles recentemente gastaram mais de um milhão 
de dólares para obter a volta de Gordon “Raio” e você 
está ansioso para ver como ele se sai. Mas nenhum dos 
dois lados é capaz de manter a vantagem por muito tempo 
e no último minuto do primeiro tempo, Os Mohawks au. 
mentaram o placar, O segundo começa com um fabuloso 
lance de Gordon “Raio”. Mas, em meio ao excitamento 
você ouve gritos de terror vindos da multidão. Parte dz 
arquibancada está desmoronando! Você corre para se 
trocar, então vai rápido para debaixo da arquibancada pa- 
ra descobrir 0 que está acontecendo. Você fica surpreso 
com o que vê. 


para 0 jogo, 
OS times são 


O desmoronamento não é uma falha na estrutura, como 
havia pensado antes. De pé entre duas vigas está uma 
imensa criatura parecida com um Hulk, de pele escamosa 
e marrom, que está balançando as vigas e gemendo pelo 
esforço. Ela o vê em seu uniforme brilhante e ruge alto: 
“HUMANO INSIGNIFICANTE! O QUE PODEM SEUS 
ESFORÇOS - RIDÍCULOS ESPERAR CONSEGUIR 
CONTRA A CRIATURA DA CARNIFICINA? MUÍ- 
TOS DEVEM MORRER ANTES QUE EU MORRA." 
Novamente, à criatura sacode a arquibancada € desta vez 
surge uma falha no concreto de um metro de espessura 
acima. É melhor agir com rapidez. Se você cp ça? 
força, vá para 315. Se você tiver Poderes Psi, VA PES 
a is ia. volte para 22. Se 
384. Se você tiver Rajada de Energia, 
você tiver HTA, vá para 163. 
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115 


Você encontra um macacão € se mistura com à tripulação 
do cargueiro que está descendo à carga dos trés aparelhos 
no hangar. Não há nada de suspeito quanto à tripulação 
ou a carga, mas você já esperava por 1850. Na verdide 
você espera que não aconteça nada nas próximas duas 
horas. A que hora do dia você espera que ocorra O em 
contro? Some esta hora com a data de hoje e some o re- 
sultado com esta referência. Se a referência resultante 


não fizer sentido. vá para 220. 


116 


Você voa acima do Andróide, agarra-o € levanta-o no ar 
para longe das pessoas e para cima do telhado do prédio. 
Encontrando um lugar aberto, você o solta. Ele ca no 
chão com um chiado, seus membros quebrados revirando- 
se inutilmente. Você procura por Vladimir Utoshski de 


onde você está, mas não consegue vê-lo em lugar nentum 


e assim volta para o estande. Agora ninguém mais está 


por perto e você começa a examinar os documentos de | 


Utoshski à procura de alguma pista. Somente um pedaço 


de papel parece interessante: é das Autoridades do Aero | 
porto Parker, informando-o que sua requisição de reserva | 


já fora feita. Dentro de uma caixa você também encontr3 
um pequeno aparelho parecido com uma caneta com 52 
par escrita “Obstruidor de Circuitos”. Você resolve 
que ele pode ser bastante úti] e q leva consigo. Ganhe 
Pontos de Herói por ter vencido o Andróide. Com 0 12 
balho concluído, você sai da exposição. Volte para 75. 


4 


117-118 
117 


O camarote mostra sinais Óbvios de luta recente. Roupas 
icatrais, rasgadas e jogadas, encontram-se espalhadas 
pelo lugar junto com potes amassados de maquilagem. É 
evidente que O sequestrador e sua vítima tiveram uma 
briga aqui. Mas onde eles estão agora? A janela aberta 
responde à sua pergunta, Ela dá para um estacionamento 
atrás do teatro e, quando você coloca sua cabeça do lado 
de fora para procurar pelo Serpente, você ouve o barulho 
de pneus cantando. O Serpente escapou com sua vítima! 
Agora você jamais conseguirá pegá-lo. Você troca suas 
roupas € volta para casa. Volte para 79. 


118 


Sua informação estava correta. Quando chega no cruza- 
mento, você ouve sons vindos do banco. Não há qualquer 
sinal da polícia. Você olha pela porta de vidro. Dois ho- 
mens vestidos com guarda-pós brancos estão passando 
Pelos caixas e jogando o dinheiro em sacos. Um outro 
está segurando uma estante de tubos de ensaio contendo 
cinco tubos de líquido e na outra mão segura um tubo no 
ar, pronto para jogá-lo sobre os caixas e clientes, que €s- 
tão amontoados em um canto. Todos os três estão usando 
máscaras de borracha para parecerem professores ia 
Os Alquimistas! Sem dúvida alguma os tubos de prt 
contêm alguma vil criação deles. Você Ná para 437) Re 
porta e jogar-se sobre um dos químicos La 
vai aguardar para agarrá-los quando eles 

(vá para 309)? 


119-120 


119 
Você é saudado com aplausos heróicos vindos da multi. 
dão quando desce da biblioteca. A luta foi difícil, mas 
você conseguiu vencer a estranha criatura. Ganhe 5 
Pontos de Herói pela vitória e vá para 319. 
120 


Lute contra os cachorros que ficaram, um de cada vez: 


, HABILIDADE ENERGIA 
CACHORRO 
4 RADIOATIVO Um 7 5 
"CACHORRO 
RADIOATIVO Dois 6 5 
| CACHORRO 
) RADIOATIVO Três 7 6 
* CACHORRO RADIO- 
ATIVO Quatro 7 1 


A cada vez que você sofrer um ataque bem-sucedido de 
um dos Cachorros Radioativos, jogue um dado. Se o re- 


sultado for: 

1,20u3 | O cachorro o fere com a garra. Você perde 
2 pontos de ENERGIA. 

4o0us 


O cachorro pula em você e o joga na pare- 
de. Você perde 2 pontos de ENERGIA € 
deve reduzir 1 ponto de sua Força de At? 
que na próxima série de ataques. 


oo" 


121-122 


é O enchorro o morde, Veste sua Sorte. Se 
liver sorte, você sofre a perda de 3 pontos 
de ENERGIA, mas sebrevive; se for azara- 
do, este ferimento é fatal, 


Se você vencer os cachorros, vá para 350, 
121 


Seguindo o conselho recebido, você se transforma no 
Cavaleiro Prateado e sobe a escada de incêndio até o te- 
lhado do Hotel Regente. Você chega bem na hora em que 

o carro do presidente está para passar na rua abaixo. E | 
verdade, na quina mais distante um homem está se prepa- 
rando. Ele está se inclinando na beira do telhado e ajus- 
tando a visão telescópica de um nfle muito poderoso! Se 
você tiver Superforça, vá para 236. Se você tiver Rajada 

de Energia, volte para 57. Se você tiver Poderes Psi, vá 
para 177. Se você tiver HTA, vá para 194. 


as 
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122 


Multidões de fãs desapontados estão andando em volta do 
Addison Square Gardens. O concerto desta nonte ag e 
celado: Georgie Boy está com dermatile facial. equi 
disso você resolve voltar para casa e descansar. 5º 


123-124 


pontos de ENERGIA pelo descanso noturno. Na manhã | 
sepuinte você não tem que ir trabalhar. Você vai até q 
Sétima Avenida assistir à chegada do presidente, que está 
fazendo uma visita a Titan City (volte para 21) ou prefe. 
re ir até o Centro de Exposições onde está começando 
uma exposição especial ue “Artefatos Domésticos do 
Futuro” (vá para 425)? 


123 


Um tiro certeiro! Sua rajada acerta o tubarão-serra no 
meio das costas, causando uma grande explosão. Pedaços 
de came e entranhas de tubarão voam nos ares e chovem 
sobre a praia. Muitas pessoas ficam cheias de sujeira com 
os restos da criatura. Rostos enojados viram-se para você. 
“Tinha que ser esse idiota do Cavaleiro para criar uma 
confusão dessas. Argh! É nauseante! Qual é o problema 
de nadar e lutar com o pobre tubarão? Animal idiota, não 
sabia fazer coisa melhor...” Seu queixo cai. O que há de 
errado com as pessoas? Você acabou de salvar um garo- 
tinho de uma morte quase certa! De cabeça baixa, você 
sai da praia, troca suas roupas e segue para casa. Volte 
para 18. 


124 


Você entrega o Gato-Tigre no quartel-general da polícia. 
Some 2 Pontos de Herói pela prisão. O sargento do bal- 
cão está intrigado com um pedaço de papel que lhe foi 
entregue por uma senhora velhinha. Ela pensa que talvez 
seja importante, Ele o deixa dar uma olhada, achando gue 
possa ser uma pista, Ele diz: “Observe a marca de Mar 


125 


trapper — uma licha de metal com um M gravado.” Esta é 
uma pista útil e você deve somar | ponto de SORTE por 
tê-la lido. Se você encontrar evidências das atividades do 
Mantrapper, some 60 à referência em que estiver na oca- 
sião € vá para a nova referência. Agora volte para 67. 


125 


Você sai dos Laboratórios Murdock e vai para a cidade. 
Andando pela Rua Denvers, você vê uma multidão aglo- 
merada em volta da vitrina de uma loja e se estica para 
ver o que está acontecendo. E uma loja de aparelhos ele- 
trônicos e as pessoas estão olhando para uma televisão no 
centro da vitrina. Uma nova manchete foi anunciada pelo 
repórter. Você não consegue ouvir o que está sendo dito, 
mas reconhece o rosto na fotografia que aparece rapida- 
mente na tela. É Giorgio Schultz, mais conhecido como o 
Envenenador. Você se pergunta o que ele está armando. 
Talvez fosse melhor ir até o quartel-general da polícia e 


126 


descobrir, Você se vira para ir embora e resmunpa un 

nro ai h 
do ouve um bipe-bipe em seu pulso. Era só o que faltavyr 
Você o leva até sua orelha e ouve a mensagem: “Piso. 
NA STANLEY.” Para onde você vai agora! Par 
quartel-general da polícia (vá para 412) ou para a Piscina 
Stanley (volte para 97)? 


126 


O homem o aborda em um beco, “Cavaleiro, neném, Oi! 
Olha, meu nome é Flanagan Cara de Rato. Não tenho 
muito tempo para falar. Tenho que ir andando. Toma, ké 
isso. Até logo...” Você pega a nota que ele jogou em 
suas mãos e lê a mensagem: “Haverá uma tentativa de as- 
sassinar o presidente durante sua visita a Titan City. Uma 
isca será plantada na multidão, O verdadeiro assassino 
estará no telhado do Hotel Regente.” Esta é uma infor- 
mação importante e você ganha 1 ponto de SORTE por 


= A 


1279-128 


encontrá-la. Quando o presidente estiver para chegar, 
some 100 à referência em que estiver no momento e vá 
a nova referência apreender o assassino. Parece que 
o Cara de Rato está tentando dar o troco a alguém. Agora 
é melhor você seguir para seu trabalho. Vá para 435. 
127 
O Brincalhão Escarlate, um criminoso amante de brinca- 
deiras que se diverte em aprontá-las ao vivo com suas ví- 
timas inesperadas, encontrou um novo local para viver e 
que se encaixa perfeitamente com seu senso de humor. 
Quando você estiver próximo de sua nova residência é 
for-lhe dada a oportunidade de procurar por ele, diminua 
50 da referência em que estiver no momento e vá para 
esta nova referência a fim de encontrá-lo. 


128 


A gangue não notou e você consegue mandar a mê * à 
garoto embora. Se você tiver Superforça, vá pa dis 
Se você tiver HTA, vá para 210. Se você tiver amo 
Energia, não poderá usá-la, is há muitos cootege to 
você não tiver nem Superforça nem HTA, en 


243. 


129-1350 
129 


Você segue as instruções de sua pista até uma área in- 
dustrial meio abandonada da cidade e chega até o abate- 
douro de Titan. Que tipo de lugar é esse para uma super- 
vilã como a Rainha do Gelo? A resposta cai sobre sua 
cabeça quando você passa por uma porta que leva até a 
região de refrigeração. Você abre a porta da sala de free- 
zer cautelosamente e entra. Sua respiração congela e 
você sente o frio na parte de trás de sua garganta en- 
quanto examina os lados atrás de peças penduradas pelo 
aposento. Um som vindo detrás o surpreende. “Então!” 
fala uma voz de mulher. “O Cavaleiro Prateado veio me 
fazer uma visita! Eu dificilmente acreditaria que você 
viesse consertar seu freezer. Estou honrada. Aceite isto 
como presente!” Você gira em volta à procura da roupa 
prateada e lustrosa da Rainha do Gelo. Seus longos ca- 
belos loiro-prateados cobrem-lhe o rosto parcialmente 
enquanto ela empurra uma peça em sua direção ao longo 
da corrediça. Se você tiver Superforça, vá para 436. Se 
você tiver HTA, vá para 182. Se você tiver Poderes Psi, 
aa para 52. Se você tiver Rajada de Energia, volte pa- 
ra 12. 


130 


As orelhas dele se levantam quando você sussurra a pala- 
vra. Você a repete. Ele gesticula para que o siga e o leva 
até um aposento cheio de vapor nos fundos da lavanderia. 
baixo da pia há um alçapão. Ele o abre para você. que 
até um espaço pequeno abaixo do prédio. Uma urii- 


131-132 


mio sai da câmara em que você se encontra. Há vo. 
vindo da porta e uma luz passa pela fresta inferi 
Vá para 298. o 


131 


Quando a polícia chega para ajudá-lo com a corpulenta 
criatura, ocorre uma surpreendente transformação, A 
Criatura da Carnificina bruxuleia e diminui lentamente 
em tamanho. Instantes depois, no chão encontra-se não 
| Juma criatura, mas um homem cujo rosto você reconhece, 

A Criatura da Carnificina não é outro senão Illya Karpoy, 
agenta do M.E.D.O.! Some 5 Pontos de Herói pela im- 


portante captura e volte para 40. 
132 


O número obtido é o número de Cachorros Radioativos 
que escaparam pela porta e que agora estão correndo para 
a apavorada multidão com as mandíbulas escancaradas € 
espumando. Você fecha bem a porta. Seu primeiro dever 
é evitar que qualquer pessoa seja mordida! Seu superpo 
der não será de nenhuma ajuda aqui. Volte para 82 e em 
frente os cães. Lute com apenas o número de cachorros 


| 133 


| que escaparam, Se escaparam menos de quatro e você os 
veNCEr, volte para 120 (anote esta referência), para en- 
frentar os cachorros que ficaram no laboratório. 


tea 


133 


Você pula dentro da cabina de provar roupas e rapida- 
mente se transforma no Cavaleiro Prateado. Você terá 
que ter muito cuidado para não ficar perto demais dos 
Guerreiros de Fogo, pois suas chamas o queimarão. Tal- 
vez apenas sua presença seja suficiente para amedrontá- 
los. Você sai da cabina e ordena-lhes que parem com esta 
besteira e saiam da loja. Eles simplesmente riem de você. 
Não funcionou. Há somente um jeito de livrar-se deles: 
você terá que enfrentá-los. 


HABILIDADE ENERGIA 


GUERREIRO DE 

FOGO Um 7 6 
GUERREIRO DE 

FOGO Dois 6 6 
GUERREIRO DE 

FOGO Três 7 5 
GUERREIRO DE 
FOGO Quatro 7 5 


Enfrente-os um de cada vez. À cada vez que você for 
atingido, jogue um dado. Um resultado de 1 ou2 indica 
que você foi queimado e deve reduzir mais 1 ponto extra 
de sua ENERGIA. Se você os vencer, vá para 380. 


134-135 
134 


Sua tia vive em Cockney Green, um agradável distrito no | 
subúrbio a leste do Centro de Titan. O ônibus o deixa no | 
Cemitério de Cockney, que fica à cinco minutos a pé da 
casa dela. Você vai fazer um passeio em volta do cemité. 
rio (vá para 219) ou vai pegar um atalho por dentro deje 
(volte para 85)? 


135 


Dois porteiros estão do lado de fora da sala do curador. 
“Ah, Abdul Aziz e Mustapha Kareem. Será que um de 
vocês levaria nosso hóspede de honra em um giro pelas 
exposições?” Ambos se apresentam. “Abdul, você faria 
essa gentileza?” O homem inclina ligeiramente a cabeça 
e começa a escoltá-lo pelo museu. Há muitos tesouros fi- 
nos no edifício e Abdul Aziz o fornece com comentários 
interessantes sobre a vida e a época dos faraós. As expo 
sições parecem todas intactas. Vocês finalmente chegam 
até o salão maior, onde fica a exposição da atração prin- 
cipal. Vá para 240. 


136-137 


136 


Bolas de fogo projetam-se de seus olhos e o acertam bem 
no peito. O impacto o lança contra a parede. O Ciborg o 
atinge com um golpe mortal de seu punho de titânio. Seus 
esforços são inúteis, pois ele é forte demais. Sua última 
memória são os dedos de aço fechando-se em volta de 
seu pescoço... 


137 


Agarrando a porta pela estrutura, você a tira de suas do- 
bradiças. Você agarra os dois passageiros e os levanta, 
levando-os para um lugar seguro. O homem que estava 
atrás, de meia-idade e usando um sobretudo com debruns 
de pele e um relógio de prata de aparência dispendiosa. 
está sofrendo de choque e está delirante. Quardo você 
o tira do carro, ele está murmurando pedaços incoerentes 
de frases: “Medo cúpula... Deve marcar encontro... Nú- 
mero oposto 35... Não posso esquecer...” Você o entrega 
para o homem da ambulância tomar conta dele. E bem 
a tempo, pois o fogo atinge o tanque e o carro explode. 
Com seu trabalho feito, você corre para trocar de roupa € 
voltar ao trabalho. Ganhe 2 Pontos de Herói pelo resgate 
Corajoso. Vá para 398. 


138 


Um homem idoso está cuidando da garota na água e outro 
foi até um telefone chamar uma ambulância. “O que está 
acontecendo com o mundo?” pergunta ele, “De onde 
veio uma criatura como essas? Jamais vi uma coisa como 
essas antes, a não ser no pior dos pesadelos. E essa no- 
va tecnologia que está na moda, creio eu. Cria superar- 
mas no espaço e monstros na Terra. Ora! Algumas vezes 
fico feliz que meu tempo já esteja no fim. Mas Cavaleiro, 
obrigado por nos salvar. Todos nós lhe devemos nossas 
vidas.” Ganhe 2 Pontos de Herói por ter vencido a cria- 


tura. Você ainda não sabe de onde ela veio, a menos que | 


o homem idoso lhe tenha dado alguma pista. Se quiser 
algum endereço, some o número da rua desejada com 0 
desta referência para obter a nova referência. Se não, 
volte para 71. 


E a SME 


139 

139 
Papai Rico puxa uma adaga de prata de lâmina longa e 
seus dois capangas fazem o mesmo. Enfrente os dois ca- 


pangas, um de cada vez: 


HABILIDADE ENERGIA 


GUARDA-COSTAS 

Um 8 9 
GUARDA-COSTAS 

Dois 7 8 


Se você os vencer, terá que enfrentar O próprio Papai Ri- 
co: 


PAPAI RICO HABILIDADE 9 ENERGIA 8 


pode entregá-los às auto- 


Se você capturar todos Os três, À 
Volte então para 73. 


ridades e ganhar 3 Pontos de Herói. 


140-141 


mm 


140 


Knox está inconsciente no chão e sua atenção Volta-se 
para o reator. Assobios vêm dos tubos que estão esfrian. 
do e de repente um: deles explode, lançando jatos de va. 
por superaquecido sobre o grupo de engenheiros. Eles fi 
nalmente conseguem controlar o vazamênto, mas q aci. 
dente causou a morte de qu.itro deles. Não ganhe nenhum 
Ponto de Herói por este episódio. No entanto, os cientis. 
tas estão gratos a você por evitar o que poderia ter sido 
um terrível desastre. Como agradecimento por ter salvo o 
Laboratório, os cientistas lhe trazem um pequeno apare- 
lho parecido com uma caneta. “Cavaleiro, aceite este 
presente de nós”, pede o diretor do Instituto. “Um ce 
nossos homens o fez em seu tempo livre. Ele o chama de 


“Obstruidor de Circuitos”. Ainda está para ser totalmente | 


testado, mas parece que funciona bem. Eu sei que você 


muitas vezes enfrenta vilões mecânicos e suas engenho | 


cas. Com isto, você será capaz de inutilizar-lhes os cir- 
cuitos. Você está procurando por Vladimir Utoshski e ele 
é um poderoso adversário. Com este aparelho você terá 
uma chance maior.” Você agradece ao diretor pelo pre- 
sente. Ele pode vir a ser útil. Volte para 125. 


141 
Se este nome significa alguma coisa, você terá um núme 


ro de telefone, Some todos os sete números e vá pará : 
referência resultante, 


Energia em 
Enta: “Não: 


bre você, que se espat 
jada de baixa e 
que rugem de dor quando São atingidas 
guincha, segura a cabeça nas mãos e 
quer luta, Ao escoltá-lo e à su 
ra da loja, você nota que 
uma bola de papel no ch 
olhos se arregalam quand 
de anotações do M.E.D 


Riaturas armadas, 
* O Cr, Macabro 
Se rende sem qual- 
a miserável gangue para fo- 
ele deixa cair silenciosamente 
do. Você a Pega e a lê. Seus 
O percebe que este é um papel 
O. A mensagem diz: “Encontro 
mudado para a Baía Clancey.” Depois de entregar o lou- 
co doutor para a polícia, você deixa O Shopping. Ganhe 3 
Pontos de Herói e vá para 226. 


143 


a : Des? Às princi- 
Onde é que deseja iniciar suas pe Pa ei 
pais atrações da Casa do Terror estão e sara você com 
apesar da maioria delas estar Eine o “Quarto Rotati- 
olhos arregalados. Você vai ver oa olte para 90) ou à 
vo” (vá para 439), os pis 
“Sala dos Espelhos” (vá para 212) 


144 
144 


| Você se transforma no Cavaleiro Prateado e vai para O 

Departamento de Bioquímica. Não há sinais de pânico; 
udo parece como um dia comum. Você faz algumas per- 
guntas € descobre que um Professor Murdock está traba- 
jhando em experiências aldeídas no último andar. Quando 
você chega ao laboratório dele, o Professor está suando 
profusamente. “Cavaleiro!” diz, aliviado por vê-lo. “Mi- 
nha experiência está fora de controle! A temperatura está 


aumentando! Temo ter causado um desastre!” No canto 
do laboratório, uma intrincada série de equipamentos 
químicos está tremendo. Em uma das pontas, um frasco 
está fervendo loucamente. S€ você tiver HTA, vá para 


295. Se não, vá para 339. 


145-146 
145 


Como é que você vai escapar? Você dá uma busca 
seu Cinto de Utilidades à procura de alguma coisa Ba 
Você tira sua tocha-laser e começa à cortar a porta, () a 
paço confinado o faz suar, mas seu aparelho pareçe « 
fazendo um bom trabalho. O metal da porta tem dez cen. 
tímetros de espessura e levará algum terr po antes que yo. 
cê consiga perfurá-lo. Na verdade você leva quatro ho. 
ras... Quando finalmente consegue se libertar, você x 
prapara para a ação. Examinando o submarino, que apora 
parece estar deserto, você encontra sinais do encontro 
que estivera antecipando na sala de conferências, mas 
não há mais ninguém ali. Desesperado, você sai do sub. 
marino e do porto. Vá para 368. 


146 


Você corre até a beirada da égua e sonda a superfície. 

Seus poderes o atraem em. direção a um ponto, o qual vo- 
cê examins melhor. Cortando a superfície e avançando a 
uma velocidade alarmante na direção de um garotinho 
que ainda está na água, você vê a barbatana negra de um 
tubarão-serra! Você reage rapidamente e concentra toda 
sua energia na água diante do tubarão. A barbatana dimi- 
nui a velocidade. Você está tornando a água mais densa, 
para que então o tubarão não possa nadar tão rápido. Mas 
há um problema: A água em volta do menino também €S 
sendo afetada e está evitando que ele chegue até à eg 
Você corre até o local e mergulha na água para pegar 
tubarão. Vá para 294. | 
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147-149 
147 


Quando você entra na loja de penhores, o homem atrás da 
caixa registradora empalicece. Antes que ele possa gritar 
gu nome, você o alcança e coloca sua mão na boca para 
silenciá-lo. O rosto gordo está suando profusamente e, 

você o agarra, ele desmeia. Com certeza alguma 
coisa está incomodando o homem! Se você tiver Super- 
força, volte para 68. Se você tiver Poderes Psi, vá para 
188. Se você tiver algum outro poder, volte para 14. 
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148 


Você troca de roupa e continua seu caminho. Um bipe- 
bipe é ouvido em seu pulso. Quando você segura seu 
Relógio do Crime, ele fala: “MUSEU DE HERANÇA 
EGÍPCIA.” Você quer seguir o conselho dele e seguir 
para o Museu Egípcio, no centro (vá para 158)? Como 
alternativa, você agora não está longe da casa de Gerry 
Erva. Você preferiria fazer-lhe uma visita? Se for este o 
caso, volte para 38. 


149 


Quando você aparece, faz-se um profundo silêncio pela 
multidão. Sua aparência desdenhosa tem o efeito deseja- 


do. Eles se olham sem graça e se dispersam pela calçad 
cada um cuidando da própria vida. Com a situação agora 
já dispersada, você vai até a dona do cachorro e q re. 
preende por permitir que seu cão suje a calçada. Com 
seus deveres de cidadão cumpridos, você agora pode 
voltar a seu alter-ego e decidir entre continuar a caminho 

do trabalho (vá para 341) ou ir comprar um jornal (vá pa. 
ra 228). 


150 


Você mira cuidadosamente e manda uma Rajada na dire 
ção da garrafa de veneno. Tiro certeiro! O Envenenador 
grita e deixa cair a garrafa. Você agora pode facilmente 
capturar o vilão. Vá para 227. 


151 


Você corre pela rua atrás da caminhonete. Mas agora ez 
já está bem longe. A menos que tenha Superforça, vo 
está perdendo seu tempo. Vá para 428. Se você tiver Sir 
pertorça, vá para 414, 


152-153 
152 


Um curioso rumor circula pelas partes mais agradáveis do 
contro da cidade. Há um rumor de que um garotinho, co- 
“ nhecido como a Criança-Cérebro, tem sonhos extrema- 
mente vívidos e que, em poucos instantes, esses sonhos 
se tomam realidade. Esses são apenas rumores, mas a 
identidade da criança é conhecida, Ele é Timothy Grant e 
vive na Rua 100. 
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Não há nada que se possa fazer a não ser observar a nu- 
vem marrom flutuar ao longe. O dano já está feito. O 
Fumaça, que possui a capacidade de mudar-se para uma 
forma etérea, examinou as anotações do doutor e enviou 
radiofotografias para o quartel-general do M.E.D.O. 
Agora vá para 162. 


Você corre de volta para Titan City e chega ao Prédio do 
Conselho. Todos parecem surpresos com sua visita. O dia 
foi pacífico. Como é feriado, há poucas pessoas por aqui, 
Certamente parece que não há perigo. Seu Relógio do 
Crime apita de novo “DESCULPE. ALARME FALSO.” 
Era só o que faltava! Vá para 311. 
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O barulho vindo de fora deixou os Alquimistas nervosos, 
Eles amarram os sacos e correm para a rua a fim de esca- 
par. Vá para 243. 
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Você pula para a cabina e, enquanto ninguém está olhan- 
do. transforma-se no Cavaleiro Prateado, Você está bem 
preparado para incêndios, então você tira seu Microex- 
tintor de dentro do seu Cinto de Utilidades. Andando até 
os vilões, você lança dióxido de carbono sobre eles ç ex- 


tingue-lhes as chamas. Tossindo e espirrando, eles se en- 
tregam a você. Vá para 380. 
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Enquanto está tentando tirar mais informações do homem, 
você esquece da hora. De repente, o barulho vindo da 
multidão aumenta. O presidente está chegando! Você sai 
da mesa e abre caminho até a rua. Mas antes que você 
possa obter uma visão da procissão, é ouvido um crack 
alto, seguido de tiros e gritos. Você congela, Claro que 
não! Esse crack mais parecia um tiro! E pela reação da 
multidão, seus temores podem muito bem ter se realizado. 
Você se esgueira até o batente de uma porta € se trans- 
forma no Cavaleiro Prateado. Quando você luta para con- 
seguir passar pela multidão até o carro do presidente. já 
está tudo acabado. Ele foi atingido no peito e morreu 
instantaneamente. A bala atravessou a came e ficou presa 
no assento do carro. Você a examina. Há quatro letras 
gravadas: M-E-D-O. A organização fora-da-lei teve ps 
cesso em matar o presidente! Você precisa mt 
cabeças do M.E.D.O. no encontro, antes rom 

sar ainda mais estragos No mundo. Vá para 244. 


158-159 
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0 Museu de Herança Egípcia fica na área do centro. Tu- 
do parece perfeitamente no lugar e você segue para o es- 
cqnário do Curador Geral. O Dr. Kablah é um típico pro- 
cssor idoso com cabelos brancos € um grosso bigode 
seanco que cobre sua boca. Ele se surpreende ao vê-lo e 
assegura-lhe que. até onde ele sabe, tudo está em ordem. 
ck se oferece para rechecar todos os tesouros e assim 
certificar-se de que nada desapareceu. Você quer que ele 
êxça isso (vá para 416) ou vai pedir-lhe que alguém o 
guie pelo museu (volte para 135)? 
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Você aperta o botão de seu Obstruidor de Circuitos. O 
sorriso do Ciborg se desfaz quando a interferência causa- 
da por seu aparelho afeta suas funções eletrônicas. Suas 
habilidades foram reduzidas às de um homem comum! 
Agora você enfrenta a criatura em pé de igualdade: 


CIBORG TITÂNIO HABILIDADE 9 ENERGIA 10 
Os outros que observam a luta ficam atemorizados ao ve- 
rem seu líder ser desprovido de seus poderes de modo tão 
fácil. Se você vencer o Ciborg. eles se renderão a você. 
Caso ganhe este combate, vá para 440. 


160-161 
160 


| seu carrinho pelas prateleiras, você 
meiuçõões pres um pacote de chocolate no bolso « 
a Você vai ignorar o incidente (vá para 424) ou vai 


apreender 0 jovem ladrão (volte para 8)? 
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O curador se diverte com sua sugestão de que seus ani- 

mais empalhados pudessem ter alguma coisa a ver com as 

mortes. 'Sei”, ri ele, com mais do que apenas zombaria 

em sua voz. “O elefante saiu de seu pedestal e disse a 
seus limpadores: “Me desculpe, sim? Eu só queria dar 
uma roladinha no chão.” E você acha que o tigre, de al- 
gum modo, passou por sua caixa de vidro, desceu as es- 
cadas — pelas pessoas, que sequer notaram alguma coisa 
de incomum — e saiu para dar um passeio no Parque Au- 
dubon e então voltou na hora do almoço? Pensei que vo 
cês, super-heróis, deviam ser brilhantes...” Você se sente 
Um pouco tolo por sequer ter sugerido isso. Você resolve 
ir embora, Você vai para o zoológico (vá para 408) 
Ya tentar algum outro lugar (volte para 148)? 
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Você resolve voltar para a cidade. Você já perdeu metade 
do dia e Jonah Whyte estará furioso quando você voltar a 
trabalhar. Você quer descansar o restante do dia e ir até 
Wisneyland, um parque de diversões pelo qual você passa 
a caminho da cidade (volte para 15) ou vai pegar um 
ônibus de volta ao trabalho para que seu registro de re- 
clamações não fique ainda pior (vá para 225)? 
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Você não tem nada que possa ser usado contra criatura 
tão poderosa. Ou você terá que enfrentá-la de mãos va- 
zias ou correr para pedir ajuda. Se você desejar uma aju- 
da extra, vá para 353. Se não, resolva o combate: 


CRIATURA DA 
CARNIFICINA HABILIDADE 12 ENERGIA 14 


Se você a vencer, volte para 131. 
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Os alojamentos do capitão seriam o local óbvio para um 
| encontro de cúpula. Os aposentos estão imaculados, com 
uma bela visão para fora da baía. Mas estão desertos: não 
há ninguém lá'dentro. Você sai e volta para a praia. Vá 

para 368. 
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Você chega ao parque e descobre vem milhão (ue “e 
dispersa e tmA aenblhncia puutimedoo (Os policia slim 
entendo em seus caros e dado emboti Dm tinica Carro 
de polícia permanece no lado de uma Darei que Está 
marcando uma área onde e incidente o que quer que fe. 
nha sido o deve ter ocorridos Uma mancha hem verimelhy 
menca a calçada atrás da barreto, Você cofiversa COM 0 
policial, Ele não está interessado cm suas perguntas, mas 
você consegue obter uma única palavea prominciada por 
entro os lábios cerrados: “Estrangulamento” Você quer 
se transformar no Cavaleiro Prateado e assim persuadi-lo 
a falar mais no que aconteceu (volte para 36), vai dei. 
sálo e val investigar os arbustos próximos (volte para 
54) ou você está perdendo seu tempo aqui, pois o crime 
já toi cometido (vá para TRI)? 
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Você panha terreno e alcança o batedor de carteiras. 
Quando você o agarra, ele gira para fitá-lo e tira uma fa- 
ca da jaqueta! Você terá que enfrentá-lo com as mãos 
nuas, já que não pode se arriscar a revelar-se como o Ca 
váleiro Prateado: 


BATEDOR DE 
CARTEIRAS HABILIDADE 7 ENERGIA 6 


E VOCÊ o vencer, vá para 296. 


167-169 
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Você volta para seu escritório. Na ponta de sua mesa en- 
contra-se um jornal aberto na página três. Você o folheia 
e encontra um pequeno anúncio que chama sua atenção. 
Seu velho inimigo, o Fumaça, está de volta com seus tru- 
ques. Um conhecido agente do M.E.D.O., o Fumaça, é 
capaz de se transformar em forma gasosa para cometer 
crimes. Um incorrigível promotor de si mesmo, não con- 
segue resistir em provocar a polícia com pistas de onde 
será seu novo ataque e com frequência usa os jornais para 
anunciar suas intenções. Se você ao menos pudesse deci- 
frar esta pista. Sua citação diz: “Que tipo de peixe não 
gosta de água? Você vai descobrir quando chover da 
próxima vez...” Você decifrará esta pista ao subtrair 20 
da referência em que lhe for indicado que está chovendo 
e ir para a nova referência resultante. Vá agora para 398. 


168 
Mesmo que você tenha alguma coisa em seu Cinto de 
Utilidades que possa ser usado contra a Gata-Tigre, você 
não teve tempo de sacá-la. Resolva este combate: 
GATA-TIGRE HABILIDADE 9 ENERGIA 8 
Se você a vencer, volte para 124. 
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Você corre para trás do palco e desaparece em um 
coxias no encalço do sequestrador. Escadas descem até 


" 
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os camarotes. Ao final da escada há três aposentos, 0) 
camarote número um tem duas estrelas na porta, A porta 
mente entreaberta. O camarote número três não tem ne. 
nhuma estrela na porta. Qual deles você vai tentar: 


Camarote número um? Vápaa3p | 
Camarote número dois? Vá para 288 
Camarote número três? Vá para 250 
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Você pode vencer a Múmia com Rajadas de Energia, | 
mas elas terão que ser muito mais poderosas do que o | 
normal. Quando você a atinge pela primeira vez, você | 
perceberá isso, mas não antes. Deste modo, você terá que | 
perder pelo menos 4 pontos de ENERGIA neste combate. 
Se desejar escapar, vá para 314. Se você vencer à MÉ | 
mia, vá para 431. 


171-173 
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Você chega bem a tempo. Quando está para entrar no 
edifício, três. homens viram a esquina em sua direção. 
Com seus ouros e peles, Papai Rico está voltando para 
casa, ladeado por seus dois corpulentos guardas de segu- 
rança! Eles hesitam quando o vêem. Respingos de sangue 
em seus punhos e sapatos confirmam suas suspeitas. Se 
você tiver Rajada de Energia, vá para 371. Se não, volte 
para 139 para confrontar Papai Rico. 
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Com sua Superforça, você pega um pesado sinaleiro de 
calçada da loja vizinha. Quando os Alquimistas saem, 
você o joga sobre eles. Um strike! O sinaleiro cai sobre 
eles, deixando dois inconscientes e o terceiro tão grogue 
que é facílimo prendê-los. Vá para 336. 
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“Ora, ora!” ri o Dr. Macabro. “Estou honrado por af 
famoso Cavaleiro Prateado como testemunha de içÕ 
às compras. Cuidado, minhas belezas. ig : 
mentes.” Você se concentra no próprio Mac 
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sentir-lhe a vontade diminuindo gradualmente enquanto 
você passa à controlar-lhe a mente, Você finalmente 
sente que capturou-lhe a vontade e ordena-lhe que trapa 
suas criações para fora da drogaria. As três figuras se- 
guem as ordens do mestre e caminham em sua direção, 
Mas quando eles o alcançam, dois dos disformes animais- 
homens atacam! Seis braços o agarram e o lançam no 
chão! Você vai para cima bem a tempo de ver as mandí- 
bulas afiadas do Homem-Tigre envolvendo seu pescoço. 
Você falhou nesta luta e perdeu sua vida... 
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Você paga a entrada e entra na Casa do Terror. Você ca- 
minha por um estreito corredor. Quando você vira uma 
esquina, um esqueleto luminoso surge à sua frente, ber- 
rando selvagemente! Você pula e então ri; apenas um dos 
sustos da Casa do Terror. Mais adiante seus pés tropeçam 
em um chão oscilante. As paredes começam a se aproxi- 
mar. De repente, seu pé prende em alguma coisa e você 
cai para a frente. Mas desta vez não é um chão oscilante, 
você cai no chão e aterrissa em um solo de borracha em 
um fosso escuro. Apesar de estar um negrume só, e 
pode perceber que não está sozinho. Outra figura o toca 
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Alguém fala em voz alta e você responde, “Ah / MH 
Deus alguém mais está aqui embaixo!” Bagueja tm UE 17 / 
de homem. “Já estou aqui há duas horas! Não a ly 

| igo 


achar uma saída. E não é só isso. Minha 

ia. . pasta 
ceu. Tenho certeza que foi roubada. E não ag sq 
isso tenha sido nenhum acidente. Meu nome é Gran 
Morley, sou repórter do Titan Times. Estive cobrindo 


uma relação de fatos que revela a identidade do Brinca. 


lhão Escarlate. Encontrei antes um informante na Grande | pº 
Roda, que me deu uma chave para um dos aposentos da- f A! 
qui, onde ele pensou que eu poderia obter alguma infor. 4º ” 
mação importante. Esta chave estava na minha pasta!” a 
Você pensa sobre a situação. O Brincalhão Escarlate é 


um criminoso perigoso que adora pregar piadas medo- 

nhas. Você resolve se transformar no Cavaleiro Prateado 

sob a proteção da escuridão profunda. Então vocês dois 

resolvem examinar as paredes à procura de uma saída. 

Você encontra uma porta escondida, que os leva para o 
salão principal da Casa do Terror. Se você tiver Super- 
força, vá para 248. Se você tiver ATA, vá para 271. Se 
você tiver Poderes Psi ou Rajada de Energia, volte para 
143. 
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Você se lembra de sua pista. Você pergunta a alguém so- 

bre esse tal aposento e indicam-lhe a torre de observação. 

Esperando que isso o leve até o mutante, você corre parê 
o aposento bem no alto. Lá, olhando pela janela da imén- 
sa estrutura do reator, está um homem com um guarda-pó 
branco e uma imensa cabeça do tamanho de uma abóbo 
ra! Você se esgueira por trás dele, dá-lhe um golpe Pº 


aa 
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nuca para nocauteá-lo e o carrega escada abaixo até os 

cientistas que O aguardam. Você pode apenas esperar que 

eles consigam encontrar um meio de curá-lo ou de dimi- 

nuir-lhe os instintos destruidores. Apesar de não perce- 

ber. você talvez tenha salvo toda Titan City de uma 
ameaça letal ao capturar Sidney Knox. Como mostra de 

gratidão por ter salvo o Laboratório, os cientistas lhe tra- 
zem um pequeno aparelho parecido com uma caneta. 
“Cavaleiro, receba isto como um presente nosso”, pede o 
diretor do Instituto. “Um de nossos homens fez isso em 
seu tempo livre. Ele o chama de “Obstruidor de Circui- 
tos”. Ainda não foi completamente testado, mas parece 
funcionar bem. Sei que você muitas vezes enfrenta vilões 
mecânicos e seus aparelhos eletrônicos. Com isto você 
poderá obstruir-lhes os circuitos. Você está procurando 
por Vladimir Utoshski e ele é um poderoso adversário. 
Com isto, você poderá ter uma chance melhor.” Você 
agradece ao diretor pelo presente. Ele poderá ser útil, 
Ganhe 5 Pontos de Herói por ter salvo a fábrica e volte 


para 125. 
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Há somente uma coisa que você poderá fazer do chão. 
Você se dirige para o rádio e tenta convencer o Tortura- 
dor sobre a bobagem de suas ações. O homem enlouque- 
cido tripudia em cima de seus rogos miseráveis mas, pelo 
tom de voz, você percebe que ele está impressionado. Jo- 
gue dois dados. Se o resultado for menor que sua HABI- 
LIDADE, volte para 49. Se O resultado for igual ou 
maior que sua HABILIDADE, vá para 260. 
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Você não tem tempo de usar seus Poderes Psi, já que 
assassino está para atirar. Você pula nas costas dele e vo- 
cês dois lutam no telhado. 


ASSASSINO HABILIDADE 9 ENERGIA 8 
Se você o vencer, vá para 258. 
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Você se concentra, tentando fazer com que gotas de água 
voem e terminem com as chamas. Mas é inútil. Um deles 
bota a mão sobre uma fileira de meias e as chamas come- 
çam a aumentar. E melhor agir rápido. Volte para 133. 
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Você se encontra aos pés de um edifício de três andares. 
Uma lavanderia chinesa está aberta no andar térreo. Nº 
porta da frente há uma escadá que sobe para os outros 
andares. Uma plaqueta na altura da escada diz: “Chomf 
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ky e Filhos: Exportadores em Engenhana Bioquímica.” 
e cê vai à lavanderia chinesa (vá para 266) ou vai in- 
stigar Chomsky e Filhos (volte para 44)? 


ves 
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Você corre para a margem da água e examina a superfí- 

cie. A trinta metros da praia você encontra o que estava 

procurando. A barbatana negra do imenso tubarão-serra 

está cortando as águas e indo direto para a praia. Em li- 
nha reta encontra-se um menino e em poucos segundos o 
tubarão o alcançará! Você tem uma chance de usar Raja- 
da de Energia na criatura antes dela alcançar o menino. 
Jogue dois dados. Se o número obtido for menor que ou 
igual à sua HABILIDADE, volte para 123. Se ele for 
maior que sua HABILIDADE, vá para 255. 
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| O bipe familiar em seu pulso o alerta, Sey Relóe: | 
Crime está recebendo uma mensagem. A voz e Bo do 
fala duas palavras: “AEROPORTO PARKER V 
transforma no Cavaleiro Prateado rapidamente e coro *º 
direção das cercanias da cidade. As desgraças se 
vêm em pares: a meio caminho do seroporto, o Relé 
do Crime apita novamente! Desta VEZ à VOZ O alerta de 
outro incidente, este novo nos “LABORATÓRIOS Pp. 
TER.” Você não tem nenhuma indicação de qual dos 
dois é mais urgente. Para onde você vai? Para os Labo- 

HI ratórios Peter (vá para 284) ou para o Aeroporto Parker 

| (vá para 410)? 


RO E 


182 


Você pula para o lado a fim de evitar a camiça congelada 

que está vindo em sua direção. Teste sua Sorte. Se ti- 

ver sorte, você consegue evitá-la; se for azarado, ela o 

acerta e você perde 2 pontos de ENERGIA. Você tira de 

seu Cinto de Utilidades um Laser de Calor de Baixa Po- 
tência e o aponta para a Rainha do Gelo. Você aperta o 
botão e envia um facho de calor sobre a mão dela. Um 
facho de gelo semelhante ao seu transforma-se em um €s- 
cudo gelado que força seu facho de calor de volta a você! 
As duas forças lutam entre si, para frente e para trás, co- 
mo se ambas as fontes de energia estivessem em um con 
bate corpo-a-corpo. Você se preocupa com a sua fonte de 
calor, mas então percebe sinais de que ela está enfraque 
| cendo. O escudo de gelo se retrai e acaba por derreter € 
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ela guincha de dor quando o calor do laser - que não 
causaria nada mais que um desconforto em uma pessoa 
comum — & queima. Ela implora que você pare e ofere- 
ce-lhe informações que poderão ser úteis. Você solta o 
botão. “Mantenha desligado”, ela grita. “Eu vou te dizer 
o que sei sobre o encontro do M.E.D.O, que você está 
tentando localizar, Eu não sei exatamente onde, mas o 
encontro é com certeza em algum lugar na Terceira Ave- 
nida!” Com seu aparelho voltado para ela, você pren- 
de-lhe as mãos e os pés. Vá para 241. 
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Avisando à polícia e aos empregados para se protegerem, 
você solta uma poderosa rajada sobre o cofre. O metal 
encandesce e derrete um pouco, mas a porta não se abre. 
Você suspira pesadamente e gotas de suor caem por sua 
testa. A rajada foi muito poderosa e você perde 2 pontos 
de ENERGIA. Você não tem certeza se terá ou não poder 
suficiente para atravessar a sólida porta de aço. Se dese- 
Jar tentar de novo, vá para 275. Se não quiser arriscar 
perder mais pontos de ENERGIA, volte para 60. 
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Você dá um belo golpe na criatura. Mas em vez de ser 
lançada para trás, o peito da Múmia se desfaz sob seu 
ataque e então se refaz. Seu golpe não deu em nada! Fi- 
tando-a atônito, você está com a guarda baixa quando a 
criatura envolve seu pescoço com as mãos. Você luta 
inutilmente, enquanto as mãos apertam cada vez mais. 
Este é o fim de sua carreira como Cavaleiro Prateado... 
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Você corre até um frágil homenzinho de óculos, que está 
trêmulo e amedrontado. “Lá!” grita ele, apontando para 
um homem que está correndo para o próximo carro. 
“Ele... ele roubou minha carteira!" Você corre atrás dele. 
Ninguém mais se mexe, pois não querem se envolver. Se 
você ao menos pudesse transformar-se no Cavaleiro Pra- 
teado, Jogue dois dados e compare o total com sua HA- 
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ADE. Se o resultado for menor que ou igual à sua 
O RIDADE volte para 166. Se o resultado for ma: 
que sua HABILIDADE, volte para 106. ao 
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Você rapidamente tira um Drenador-de Energia de seu 
Cinto de Utilidades e o coloca nas costas do Andróide, 
Você espera que suas ações diminuam enquanto seu apa- 
relho começa a drenar-lhe as baterias internas. Mas não 
acontece nada! Surge uma luz no Drenador de Energia: o 
suprimento de força dele acabou! Você solta um palavrão 
e pensa no que fazer. À resposta vem de um homem da 
multidão que esteve observando a demonstração. “Tente 
isto”, grita o homem, jogando-lhe um pequeno aparelho 
parecido com uma caneta. “Perguntaram ao demonstrador 
o que aconteceria se O Andróide ficasse fora de controle 
e ele nos mostrou isto. Ele o chamou de um ““Obstruidor 
de Circuitos” ou coisa parecida. Talvez ajude.” Você 
agarra o aparelho e o segura perto do Andróide. O apa- 
relhinho se acende todo quando ouve seu próprio nome e 
Os movimentos do Andróide cessam. A multidão se acal- 
ma quando a máquina pára repentinamente, finalmente 
caindo duro sobre o chão. Este aparelho parece ser bas- 
de pe é você decide mantê-lo consigo. Some 4 Pontos 
erói por ter vencido o Andróide e volte para 75. 
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Você sobe num carrinho atrás de um ensal co 
nha. Enquanto vocês iniciam a longa 
mento val aumentando, Gritos vêm dos. 

do realizam a primeira queda e Peba err npc 
movimento. É somente quando chegam à primeira pin 
fechada que você nota o perigo. A garotinha no banco à 
sua frente cstá usando um cinto de segurança que está 
preso por apenas dois fiapos! Quando vocês alcançam a 
curva e são jogados para a direita, os fiapos arrebentam e 
a garota é lançada pelo carrinho. Será que você poderá 
salvá-la antes. que ela caia para a morte? Jogue dois da- 
dos e compare o total com sua HABILIDADE. Se o re- 
sultado for maior que sua HABILIDADE, vá para 224. 
Se for diferente, vá para 415. 


mm uma filhi- 
subida, O excita- 
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Pouco antes do penhorista ter desmaiado, você consegue 
obter uma forte imagem mental, Ele obviamente estava 
preocupado com alguma coisa, € à visão de um alçapão 
secreto passou-lhe pela mente. Você examina a loja € 
realmente encontra o alçapão, escondido sob a bs 
cê a abre e desce até uma câmara pequend. Há vozes dei- 
do de trás da porta e um foco de luz infilira-se POE" 


baixo dela. Vá para 298. 
189 
de Michael Black- 


Você descobre que há um novo álbum eia 
son chamado e vller”, com tudo sobre ghows € 


196 —" 


diz ela. “Eu desprezava o homem. Nã 

morresse, mas agora que está morto, E desejava Que 
um pouco. Eu certamente não o matei, se é Nem 
pensando. E não tenho a mínima idéia de o ie Está 
pudesse tê-lo feito. Talvez alguém do escritó. SE que 
não sei.” Se você tiver Poderes Psi, vá arm Da. Eu 
não, você pode tentar o escritório dele (vá para Ei 
deixar todo o caso para a polícia (volte para 73) 3 ou 


196 


Você circunda o edifício, esperando que o vilão fuja. Dez 
minutos mais tarde, uma porta se abre e um homem com 
cabeça de serpente vestido com roupas verdes sai, segu- 
rando Lola Manche nos braços. Você fica diante dele e 
ordena-lhe que largue a estrela. Um largo esgar abre-se 
no rosto dele que, silvando, larga a garota cuidadosa 


mente e vira-se para enfrentar você: 
O SERPENTE HABILIDADE 8 ENERGIA 8 


O Serpente tem uma poderosa arma secreta — sua mordida 
venenosa. A cada vez que ele o acertar, jogue um dado. 
Um resultado de 1 ou 2 significa que foi mordido e que 0 
veneno surtirá efeito. Reduza 1 ponto de sua HABILI- 
DADE a cada vez que for mordido. No entanto, os efei- 
tos da mordida são apenas temporários. Você recuperará 
seus pontos de HABILIDADE depois de um dia. Se vo 
vencer o vilão, vá para 432. 


197 


Tendo vencido o tubarão, você se vi SRI» 
que está se agitando na iam Noob o ipa, 
tira-o do mar € o leva até a praia, onde sua soluçante le 
o aguarda. Ela agradece muitas vezes e quer saber se po- 
de fazer alguma coisa como retribuição. Seu tio dirige um 
circo e ela poderia obter-lhe os melhores lugares. Você 
brinca com ela e agradece-lhe pela penerosa oferta, mas 
insiste que não há necessidade alguma. Mas seus protes- 
tos são inúteis. Ela escreve um número de telefone, 
444-5666, e lhe diz para ligar para o “Capitão Gerente” 
a qualquer hora que queira ver o espetáculo. Ela fala 
muito sobre o tal tio. Diz que ele é domador de circo e 
tem estranhos hábitos. Ele tem um escritório secreto sob a 
jaula do leão, onde mantém dinheiro e documentos. Esta 
informação pode ser-lhe útil. Se você alguma vez precisar 
encontrá-lo, você pode procurar por ele somando 50 à re- 
ferência em que estiver no momento quando chegar a 
uma jaula de leão. A mulher agora está se tornando in- 
conveniente. Você se desculpa, dizendo que precisa 
mesmo ir embora. Depois de ter se trocado em segredo. 
você segue para casa. Volte para 18. 


198 


Você voa para a abópoda central da Casa do Terror. pua 
informação estava mesmo correta. Há uma porta bem no 
alto da Casa. Você se prepara na altura da porta. força 
sua entrada e surpreende uma figura curvada vestida e 
coloridas roupas de bufão. Ele agarra um pedaço de pape 


que estava sobre a mesa e tenta engoli-lo! Mas VOCÊ é rá. 
pido demais para ele e consegue impedi-lo de comer 
papel devendo agora enfrentá-lo: ? 


BRINCALHÃO 
ESCARLATE HABILIDADE 9 ENERGIA 8 


Se você o vencer, vá para 333. 


199-200 
199 


Você examina as salas à procura de sinais de atividade 
criminal. Mas tudo está deserto, a não ser por uma delas, 
na qual um homem de meia-idade está adormecido em sua 
mesa. Ele fica naturalmente surpreso com sua chegada e 
pergunta-lhe no que pode ajudar. Os negócios aparente- 
mente não têm ido muito bem nos últimos tempos. Não 
parece haver nada de estranho por aqui. Vá para 368. 


200 


Sua rajada falha e o Guerreiro de Fogo pula sobre você 
com o punho girando. Você consegue livrar-se dele, mas 
não antes de receber algumas queimaduras horríveis. Per- 
ca 4 pontos de ENERGIA. Enquanto está se recuperando, 
os quatro Guerreiros de Fogo desceram pela escada de 
incêndio e saíram da loja. Os empregados da loja estão 
apagando os fogos que foram causados e olham-no com 
escárnio. “Pensei que esse tal de Cavaleiro era suposta- 
mente um herói”, escamnece um. “Muito patético, se quer 
saber o que acho.” Você desce as escadas correndo e sai 
da loja. Depois de encontrar um local que lhe permitisse 
o de roupa, você segue para o trabalho. Vá para 


po 201-202 
201 


Radd é um dos lugares mais agradáveis de Titan 
city. Em um dia de sol, o respingar gelado da fonte é re- 

te e as cerejeiras em flor tornam o lugar pitoresco 
, ótimo para Os cidadãos almoçarem e conversarem. À 
multidão que notou está amontoada em volta da fonte. 
você se transforma no Cavaleiro Prateado e se aproxima 
para ver O que está acontecendo. Ao chegar, você ouve 
um berro histérico e O pânico repentinamente atinge as 
pessoas. Eles se viram e fogem da fonte. Você se apro- 
ximã mais para ver o que está acontecendo. Saindo de 
dentro das águas está uma imensa figura com cerca de 
quatro metros de altura. Ela é grande e troncuda. Sua 
forma tremenda e maciça é verde e escamosa. Ela abre 
uma imensa mandíbula e se inclina para a frente, aboca- 
nhando uma mulher que fugia segurando-a com força. 
Você pula para enfrentar a criatura. Se você tiver Super- 
força, vá para 272. Se você tiver Poderes Psi, vá para 
326. Se você tiver Rajada de Energia, vá para 367. Se 
você tiver HTA, vá para 404. 


A Praçã 


202 


Rodando pela cidade, você primeiro pára no banco para 
retirar dinheiro. A próxima parada é uma pizzaria para 
comer alguma coisa. Você senta em um banco virado pa- 
ma Rua Banner e observa as pessoas passando enquanto 
ane sua pizza. No extremo oposto da rua você vê 
e omem a quem reconhece. É Drew Swain, um milio- 

'o aposentado que fez fortuna fabricando latas usadas 


203 


E aa pise E entra em uma padaria; quando » 

| estranha acontece. Ele dá um passo adia 
pára de repente, congelado em uma pose de nen e 
desequilíbrio. Uma caminhonete azul se aproxima e di 
pa sua visão. Quando ela parte, Swain desapareceu! Você 
vê tudo isso com seus próprios olhos! Mas aconteceu tão 
rápido que você não foi logo atrás dos Segiestradores 
Você vai até o banheiro nos fundos da loja para se trans- 
formar no Cavaleiro Prateado? Se assim for, você vai se. 
guir a caminhonete (volte para 151) ou vai fazer per. 
guntas na padaria (volte para 41)? Se você está determi. 
nado a ter uma tarde de folga e não fazer nada, vá para 
428. 


203 


Você lança uma Rajada de Energia sobre o vapor mar- 
rom. Se você errar, volte para 153. Se acertar, a nuvem 
marrom dá voltas e começa a se solidificar enquanto cai 
no chão. Quando o alcança, ela já está sob a forma de um 
homem de pele escura. Você capturou o Fumaça! No en- 
tanto, não evitou que ele enviasse radiofotografias das 
notas do professor para o quartel-general do M.E.D.O. 
Mesmo assim, ganhe 2 Pontos de Herói pela prisão € 
volte para 162. 


eo “E.- = 


Quando invoca seu poder, a atenção do mutante se volta 
para você, que libera a rajada e Sidney Knox pisca. Para 
seu horror, ela faz uma volta no ar e vira-se contra VOCÊ, 
acertando-o no peito. Você perde 1 ponto de HABILI- 
DADE e 3 pontos de ENERGIA. Você pode ou atacá-lo 
diretamente (volte para 33) ou recuar para cuidar de seu 
ferimento e sair do Laboratório (volte para 125). 


205 


Retirando um Microlaser de seu Cinto de Utilidades, vo- 

cê vai até a porta do carro para abri-la. “Cai fora”, fala 

um bombeiro zangado. “O que está tentando fazer, seu 

almofadinha? Deixar a gente sem emprego? Esse é um 
trabalho para profissionais, não para algum amador vesti- 
do de pavão!” Você tenta convencer o sujeito que o Mi- 
crolaser fará o serviço em metade do tempo que ele leva- 
ria normalmente. “Certo, afobadinho”, diz ele. “Vamos 
ver essa sua geringonça doida.” Você aperta o botão. 
Não aconteceu nada! Envergonhado, você recua e dei- 
xa os bombeiros arrebentarem a porta. Que hora para um 
mau funcionamento! Você se esgueira para um beco vizi- 
nho para se trocar e sobe novamente para trabalhar. Vá 
para 398, 


206-209 
206 


Que senha você quer tentar: Pato de Pekim (vá para 381) 
ou Mercúrio (volte para 130)? 


207 


O diretor dó circo vai para uma portinha na parede, abre. 
a é pula por ela — direto na jaula do leão! Um sorriso dia- 
bólico abre-se no rosto dele enquanto você o segue, Pro- 
nunciando algumas palavras para os leões, ele os lança 
sobre você. Se você tiver HTA, volte para 92. Se não, 
vá para 297. 


208 


Você se mantém longe da vista e segue os movimentos do 
Macrocérebro. Apesar de suas forças estarem combatendo 
com força, o exército está se mantendo firme e fazendo- 
os recuar. Sua oportunidade surge quando o Macrocére- 
bro entra no escritório do coronel. Você foi a única pes- 
soa que notou e o segue até lá. Se você tiver Poderes 
Psi, vá para 274. Se tiver HTA, vá pera 427. Se tiver 
Rajada de Energia, vá para 392, 


209 


Você envia uma poderosa Rajada de Energia de submis- 
são mental sobre a pessoa escondida atrás das caixas. 
O ladrão solta um grito angustiado. O pé treme e depois 
fica imóvel. Você vai até lá cuidadosamente para investi- 
gar. Vá para 286. 


210-211 
210 


Você saca um Confusor Mental e se prepara para usá-lo 
na gangue. Mas apenas no instante deles surgirem, você 
percebe que isso talvez não seja uma boa idéia. Há mui- 
E tas pessoas inocentes para se ter certeza que sua enpe- 
É nhoca não os prejudicará também. Se você desejar usá-la 
assim mesmo, vá para 406. Se em vez disso você colocá- 
la de lado e enfrentar os Alquimistas, vá para 243. 


211 


E Os papéis sobre a mesa indicam que o homem é Wayne 
Bruce, presidente da Seguradora Euro-Americana Inc. Há 
também documentos do advogado quanto a um processo 
de divórcio. Além disso, parece que não há mais nada de 
extraordinário no caso. Você quer visitar a casa dele para 
falar com sua esposa (volte para 195), você vai seguir 
* para o escritório dele (vá para 233) ou vai deixar este 
estrangulamento brutal, mas de aparência simples, nas 
mãos da polícia (volte para 73)? | 


212-213 
212 


Além do fato dos espelhos o tornarem grande, Pequeno 

gordo, magro, alto € baixo, eles não parecem guardar os: 
nhum segredo. Você está realizando pouco progresso por 
aqui. Você ouve alguém comentando como acha periposa 
a Montanha-Russa. Você vai até lá para verificar (volte 
para 187) ou está na hora de você voltar para casa (volte 
para 103)? 


213 


Dois dos cachorros não estão totalmente sobre seu domí- 
nio. Quando você entra no aposento, eles passam por vo- 
cê e avançam sobre a multidão apavorada. Seu primeiro 
dever é lidar com estas criaturas: 


HABILIDADE ENERGIA 


CACHORRO 
RADIOATIVO Um 7 5 

CACHORRO 
RADIOATIVO Dois 6 5 


Enfrente-os um de cada vez. Quando um dos cachorros 
obtiver uma Força de Ataque maior que a sua, volte para 
31. Mas antes de fazê-lo, anote esta referência, para 
que você depois possa retornar para ela. Se você vencer 
os dois cachorros fujões, vá para 247. 


214-215 
214 


nega até um cruzamento na altura do Parque Au- 
pe 5 únicos prédios semelhantes encontram-se no 
da ordeste do cruzamento, onde pessoas entram € 
Eça um restaurante concorrido. Próximo a ele há uma 
- de penhores. Você quer investigar O restaurante (vá 
ai 351) ou a loja de penhores (volte para 147)? 


215 


De manhã, você sai para dar uma volta. Quando vira a 
curva no final do quarteirão, o bipe em seu pulso signifi- 


| cao início de seu dia mais ocupado. “LABORATÓRIOS 
E NUCLEARES MURDOCK”, ouve-se a mensagem de 


seu Relógio do Crime. Você engole em seco: são condu- 
zidas experiências com armas atômicas nos Laboratórios 
Murdock. Seja lá o que for que estiver acontecendo é, 


sem dúvida, muito sério mesmo. Você tem que ir para o 
Laboratório sem demora! 


Uma atmosfera de pânico paira no ar quando você chega. 
Uma série de experiências de radiação controladas estava 
sendo conduzida em animais para ajudar a determinar os 


O cad id o Td 


efeitos de uma explosão nuclear. Foram alcançados al- 
guns resultados surpreendentes. Sob algymas condições, 
sinais distintos de aumento de poderes mentais foram 
contatados em várias das cobaias. Alguns deles são bas- 
tante espetaculares. Eles haviam produzido, por exemplo, 
um cachorro capaz de falar e um macaco capaz de brincar 
com jogos de computador. Mas eles não têm nenhuma 
dúvida de que com seres humanos tais experiências pro- 
duziriam resultados muito mais dramáticos, Esta teoria 
agora provocou ser verdadeira. Naquele manhã, Sidney 
Knox, um dos assistentes de pesquisa, esgueirara-se até a 
câmara de radiação e submetera-se aos raios. Seu cérebro 
agora está com duas vezes o tamanho normal e eg tem o 
poder de manipular objetos apenas com a força da men- 
te! Mas há um efeito colateral não previsto. “Sidney 
Knox, normalmente uma pessoa pacífica, desenvolveu 
uma personalidade destruidora, Seus poderes permitem- 
lhe fazer com que o emissor de radiação para implosão se 
autodestrua. O perigo está em ele se aproximar do reator 
nuclear: a destruição do reator significaria um desastre 
em grande escala por toda Titan City. Ninguém sabe on- 
de ele se encontra no momento, mas o reator precisa ser 
protegido a qualquer custo. Onde é que você vai iniciar 
sua busca pelo mutante pré-fabricado? No reator nuclear 
(vá para 343) ou próximo aos laboratórios de teste (vá 
para 377)? 


216-218 
h 


Você se concentra. Uma visão de sonho mostra uma Cena 
na carlinga do aparelho. O Torturador, de cabelos Cmara- 
nhados é com uma gargalhada demoníaca, tem q controle 
do avião. O piloto e 0 copiloto estão com mãos € Pés ata. 
dos contra uma parede da carlinga. Os passapeiros estão 
em pânico e seus gritos apenas agradam muito ao Torty. 
rador. Mas o que você pode fazer do chão? Você pode 
querer comunicar-se telepaticamente com um dos passa. 
geiros — alguém que seja sulicientemente forte para apar. 
rar o vilão (vá para 308). Se você tiver outro plano, volte 
para 176. 


211 


Antes dela ficar inconsciente, seus Poderes Psi capta- 
ram um forte sentimento de medo, A Gata-Tigre estava 
pensando sobre um encontro ao qual ela não pode perder, 
E claro! M.E.D,O.! Você concentra seus pensamentos, 
mas pode apenas vislumbrar um pedaço de informação 
antes que ela desmaie. O encontro será na Quinta Aveni- 
da. Mas é bastante longe. No entanto, você não consegue 
obter mais nenhuma informação, Volte para 124. 


218 


Você faz uma promessa a si mesmo. Amanhã vai chegar 
no trabalho na hora. Com isso em mente, você pode ud 
solver entre ficar em casa e descansar o restante da noite 
(vá para 337) ou sair para ver um espetáculo. Você ouvit 


E a ST. 


falar que “Ratos”, o musical de Lloyd Webber-Andrews 
que todos têm adorado, está deixando o teatro cheio todas 
as noites. Se você for passar uma noite na cidade, volte 


para 43. 
219 


O ar gelado é refrescante e permite-lhe concatenar suas 
idéias. Você deve antecipar o encontro com o M.E.D.O, 
se desejar evitar que o plano-mestre tenha sucesso. Se 
você ao menos soubesse onde ele ocorrerá, e... Tódóóff! 
Você sente um golpe certeiro na parte de trás de sua ca- 
beça e cai de joelhos. Alguém com um sotaque pesado 
diz: “Vamos só pegar a grana e cair fora. Rápido!” Uma 
mão examina seus bolsos à procura de dinheiro. Apesar 
de grogue, você sabe o que está acontecendo. Está sendo 
roubado! Você poderia, se quisesse, enfrentá-los, mas te- 
"a então que revelar sua identidade secreta. Ou então vo- 
cê poderia deixá-los pensar que O desacordaram — afinal 


220-224 


de contas você tem mesmo pouco dinheiro. Você vai en. 
frentá-los (vá para 230) ou vai deixá-los que o roubem 
(vá para 279)? 


220 


Você espera algum tempo, mas não acontece nada. Você 
finalmente desiste. Curioso quanto ao caso todo, você 
deixa o aeroporto e pega um táxi para casa. O motorista 
está com o rádio ligado. Enquanto ele tagarela, o rádio 
chia e range. A música morre e um pronunciamento não 
esperado interrompe a programação. Vá para 292. 


221 


“Medo?” ele ri. “Sim, posso contar-lhe o que descobri 
sobre o medo. Eu mesmo o descobri. Devem ter uns dez 
anos ou mais. Estávamos em mar-aberto pescando atum, 
E esta tempestade surgiu do nada. Fúria de Netuno, nós a 
chamamos. Nosso navio foi jogado como se fosse de pa- 
pel. Sete bons homens foram ao mar, e...' Você o ouve 
com polidez, xingando-se em silêncio. Você tinha que 
ficar preso ouvindo estórias de algum pescador tolo. Vá 
para 368. 


222-223 
222 


Uma visitante recente de Metroville, a Gata-Tigre, che- 
gou à cidade. Esta extraordinária vilã é uma ótima lutado- 
ra, mas pode disfarçar-se no mesmo instante em uma dó- 
cil gatinha. 


223 


Você se aproxima de uma grande carroça pintada com co- 
res alegres. Não há resposta quando você bate na porta, 
então você a abre. Lá dentro, a carroça é decorada com 
bom gosto e há fotografias de atos circenses espalhadas 
pelas paredes. Mas não há ninguém lá dentro. Você pode 
sair do circo € ir ou para o zoológico (vá para 408) ou 
para o Museu de História Natural (vá para 365). 


224-226 
224 


Você pula para a frente a fim de agarrar a garotinha, Seus 
dedos conseguem segurar bi das alças do jeans dela 
mas como o material é ruim, ela rasga e a menina Mer. 
gulha pela lateral do carro em direção à sua morte! q, 
passageiros entram em pânico e os gritos histéricos conti. 
nuam até que o passeio termina. Desolado, você Tesolve 
que já teve mais do que uv suficiente de Wisneyland, 
Volte para 103. 


225 


Quando o ônibus chega à Praça Radd, você nota uma 
multidão excitada aglomerando-se no centro da praça, 
Você vai investigar a situação (volte para 201) ou vai ip. 
norá-la e continuar seguindo para seu trabalho (vá para 
435)? 


226 


Para onde você vai agora? Se desejar fazer uma visita à 
sua tia, volte para 134. Se preferir ir ao centro tentar 
conseguir entradas para o concerto especial que Georgie 
Boy e o Vulture Club estão dando, volte para 122. 


221-228 
221 


Por ter capturado o Envenenador, ganhe 4 Pontos de He- 
rói. Antes de partir do depósito, você examina-lhe os bol- 
sos e encontra uma pista interessante. O Rei-Fera esca- 
pou da prisão € está planejando um assalto ao zoológico 
de Titan. Você se apossa desta informação e volta para 
107. 


228 


Você estuda o jornal. Sob a manchete “ALQUIMISTAS 
EM CLEVELAND”, a estória descreve como a famosa 
gangue de especialistas químicos entrou em uma filial do 
Banco de Cleveland na Rua 113 às 4 da manhã, burlou o 
alarma, prendeu o guarda de segurança no cofre com um 
mecanismo de tempo e fugiu com muitas caixas de co- 
fres-depósitos. Apesar de ser impossível definir quanto 
foi pego no assalto, declarações dos proprietários das 


ma coisa no jornal (vá para 38677 VET se tem mais algu- 


229 


Soam sirenas enquanto surg 
beiros, e depois uma ambulância, Vinda de outra direção 
chega outra ambulância. Os bombeiros começam spa 
as portas para libertar os Ocupantes, que estão feridos e 
sofrendo de choque. Mas os motoristas das ambulâncias 
estão em meio a uma acalorada discussão sobre quem de- 
venia levar os pacientes! Enquanto isso, o fogo alcança o 
tanque. A explosão que se segue termina com a disputa 
dos motoristas de ambulância... Você retorna para seu 
trabalho. Vá para 398. 


€ primeiro um carro de bom- 


230 


Um deles coloca seu dinheiro no bolso, enquanto o outro 
está olhando sua carteira de motorista, perguntando-se 
se poderá ou não vendê-la. Você pula de pé e se engalfi- 
nha com os assaltantes. Um deles agarra sua camisa sua- 
da e a rasga nas mãos. Seu coração se afunda quando o 
rasgão revela sua roupa de Cavaleiro por debaixo da blu- 
sa! Os dois assaltantes gaguejam: “O Cavaleiro Prateado! 
Ei, ahn, desculpe, Cavaleiro. Como poderíamos saber que 
era você?” Eles se entregam sem qualquer luta € você os 
leva à delegacia de polícia mais próxima. Mas sua carte 
ra está acabada. Sua identidade será revelada pelos dois. 


231-232 
E quando isso acontecer, as vidas de seus familiares e 
amigos estarão em perigo por causa dos criminosos de. 
sejosos de vingança. Chegou a hora de você pendurar sua 
“Apa... 


231 


Você pega uma garrafinha de Anticongelador Concentra. 

do e corre para o centro do gelo. Removendo a tampa, 

você o espalha no gelo em volta das duas garotas. Uma 

poça de água se forma em volta delas e seus esforços 

permitem-lhes mover-se com maior liberdade. Instantes 

depois elas estão livres e você as ajuda a chegarem até a 
beirada da piscina, onde amigos as estão esperando com 
| cobertores quentes. Ganhe 2 Pontos de Herói pelo resgate 
e então saia da piscina (vá para 362). Mas você pode, se 
desejar, primeiro verificar a calefação antes de partir (vá 
para 347). 


232 


ste Se esgueira silenciosamente até as caixas. Em um 
“vimento único, você agarra o pé e puxa o fugitivo de 


233-234 
seu esconderijo. Mas quando vê o que pegou, sua fúria 
aumenta. O ladrão não pode ter mais do que nove anos! 
Um garotinho, ainda saboreando o produto de sua gatu- 
nagem — uma barra de chocolate meio comida -, olha pa- 
ra você com olhos aterrorizados! Você o agarra pelo pul- 
so e volta com ele para dentro. Vá para 316. 
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Nos escritórios da Seguradora Euro-Americana, os em- 
pregados ficam chocados ao ouvir que o presidente foi 
assassinado. A secretária de Wayne Bruce, uma loura 
atraente com olhos escuros, apresenta-o aos executivos 
da companhia. Mas nenhum deles pode esclarecer quem 
poderia querer matar seu patrão. Você resolve que o inci- 
dente deve ter realmente sido o assalto que aparenta ser e 
o deixará para a polícia. Volte para 73. 


234 


Você reage imediatamente e faz um círculo completo com 
o volante, ao mesmo tempo tirando seu pé do pedal. Seu 
carro pula e pára. Apesar de você ter evitado acertar o 
garoto, a mulher no Púrpura 10 não reagiu com a mesma 
velocidade. O carro bate no garoto, que cai inconsciente 
no chão, A força é imediatamente desligada e várias pes- 
Soas, lideradas pela mãe histérica do garoto, correm para 
O local. O menino ainda respira. Uma ambulância chega 
Para levá-lo para o hospital. De algum modo você se 
sente chocado pelo quase desastre e resolve que já teve 


mais do que o suficiente de Wisneyland por hoje. Volte 
Para 103, 
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Suas mãos caem, como se estivessem submetendo-se às 
ordens dele. Sua mão direita se move para um bolso em 
seu Cinto de Utilidades. “Não tão rápido, Cavaleiro!” 
avisa 0 Envenenador. “Toque o cinto e este vidrinho de- 
saparece no suprimento de água. Ele descobriu seu pla- 
no. Volte para 25. 


236 


Rápido como um raio, você voa sobre o telhado, aproxi- 
ma-se por cima do homem e acerta-lhe um golpe que faz 
a arma cair-lhe das mãos. Ele cai de costas no telhado € 
você terá que solucionar este combate: 


ASSASSINO HABILIDADE 9 ENERGIA 8 
Se você o vencer, vá para 258. 
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porta, que está 
para-se para entrar. Jogue um dado, Spin 


o resultado fi 
1-4, volte para 132. Se o resultado for 5 ou 6, vá ia 


375. 
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Quando você chega na casa, um garotinho abre-lhe a 
porta. “Uau!” gagueja ele. “O Cavaleiro Prateado veio 
nos ver! Ahn... se você quer falar com meu pai, ele não 
está. Mas você pode entrar assim mesmo.” Você explica 
que deseja falar com ele e pergunta-lhe se tem tido algum 
sonho interessante atualmente. Ele lhe conta sobre este 
sonho “realmente vívido” em que aparece um imenso 
monstro verde se levantando de uma fonte e atacando pes- 
soas. Suas suspeitas estão corretas. Este menino é a 
“Criança Cérebro” sobre a qual foi avisado. Seus sonhos 
são tão vívidos que acabam tornando-se reais. A mãe dele 
aparece e você lhe explica a situação. Ela fará com que 
ele vá imediatamente ao hospital à procura de tratamento. 
Você salvou a cidade de uma grande quantidade de pos- 
síveis desastres. Ganhe 3 Pontos de Herói. Sua mãe lhe 
diz que às vezes o filho tem premonições do futuro. Ou- 
tro dia ele estava falando sobre uma coisa que devia ser ' 
importante. Aparentemente, um homem que controlava 
animais os estava usando para realizar algum tipo de vin- 
gança. Ele tem um quarto secreto sob uma jaula de leão 
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com um alçapão 
formação, VOCÊ 


especial que abre para ela. Com esta in- 
pode procurar pelo quarto secreto, se 
chegar até uma jaula de leão, somando 50 na referência 
em que estiver no momento e indo para a nova referência, 
Você ganha 1 ponto de SORTE por esta informação, 
Parta quando estiver pronto € retorne para a Praça Radd 


(volte para 71). 
239 


Não há ninguém por aqui que possa ajudá-lo. O que você 
pode fazer? Simplesmente deixar a criatura onde está? 
Você resolve que a melhor coisa é devolvê-la para a cova 
e cobri-la até que você possa trazer a polícia e assim des- 
fazer-se do Reencarnação de modo mais eficiente. Você 
não ganha nenhum Ponto de Herói por este encontro, já 
que ninguém o viu enfrentar essa criatura! São essas as 
recompensas de uma vida dedicada ao serviço público... 
Você agora continua sua ida para a casa de sua tia. Volte 
para 76. 


aá eres da princesa, em todo seu esplendor, é obser- 
por guardas de segurança, Valiosos tesouros de 


E 241-242 
ouro adornam a exposição. Nã 

quer dessas peças fúria de a o ci lm qual- 
Você fala com os guardas e compara a por rico. 
colocada no catálogo. Tudo parece estar em Ed a 
ce que você está perdendo seu tempo por aqui e Eça 
embora. Vá para 276. nd 


241 


A polícia chega para tomar conta da Rainha do Gelo. 
Você ganha 4 Pontos de Herói por capturá-la e então vai 
embora do abatedouro. Vá para 362. 


242 


Uma imensa multidão aglomerou-se em volta da Bibliote- 

ca de Titan City. A polícia luta para mantê-los longe do 

prédio para permitir que tanto o exército quanto a brigada 

de fogo se aproxime mais. O que está acontecendo? Sua 

pergunta é respondida quando uma janela do terceiro an- 
dar é quebrada. O barulho é seguido por gritos quando 

dois corpos são jogados pela janela quebrada, seguidos 
por uma imensa estante. Livros e cacos de vidro aterris- 
sam sobre a multidão aterrorizada. Lá dentro você pode 
ouvir um rugido que o faz ter calafrios na boca do estô- 
mago. O chefe de polícia fica feliz ao vê-lo. “Algum tipo 
de criatura está lá dentro. Eles o chamaram de Devasta- 
dor. Parece com alguma coisa alienígena: Um imenso 
brutamontes — eu diria que é feito de rocha! Você corre 
para dentro do prédio e encontra a criatura no a 
andar. Seu queixo cai. Na verdade, ele parece a 
de rocha do que tecido vivo e tem cerca de quatro 1 
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de altura. Alguma coisa O enfureceu e ele está destruindo 
tudo em que põe os olhos, empurrando imensas pratelei- 
ras sobre livros e destruindo mesas e cadeiras. Se você 
tiver Superforça, vá para 378. Se você tiver HTA, vá pa- 
ra 421. Se você tiver Poderes Psi, volte para 192. Se 
você tiver Rajada de Energia, vá para 363. Se você 
acha que não poderá lidar com esta criatura, você pode ir 
embora dirigindo-se para a referência 319. 


243 


Assim que os três Alquimistas emergem do banco, você 
os ataca. Enfrente-os um de cada vez: 


HABILIDADE ENERGIA 


ALQUIMISTA Um 8 6 
ALQUIMISTA Dois 1 7 
ALQUIMISTA Três 7 6 


Se você vencer, vá para 336. 


244-245 
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Us bombeiros conseguem quebrar a porta e livrar os dois 
ocupantes, que estão sofrendo de choque. Mas os moto. 
ristas de ambulância estão em meio à uma acalorada dis- 
cussão sobre quem levará os pacientes! Enquanto 0 fogo | 
alcançava o tanque, a explosão que se segue acaba com a 
disputa dos motoristas... Você volta para uma rua lateral, 
troca de roupa e retorna para seu trabalho, Perca | Ponto 
de Herói e vá para 398. 


Quem bom vê-lo. Venha 
conta que apesar dos assal 
de carros, ele acabara de 


até meu escritório...” Ele lhe 
tantes usuais, roubos de casas € 
receber algumas notícias pertur- 
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Prisão muito bem Planejada 
O de alta segurança. Marcus 


hadoras. Houve uma tuga de 
da Woodworm Scrubs, a prisã 
Buletta, que estava cumprindo uma sentença de 

anos, escalara a muralha com uma escada de diga 
gira em uma caminhonete disfarçada de a o 
aguardava. Além disso, o Hospital Central acabara de 
relatar uma estranha admissão. alguém chamado Winston 
Woods, cujas mãos e cabeça eram rudes e cabeludas. co- 
mo se tossem as de um grande macaco. Você quer ires. 
ligar O estranho caso no hospital (volte para 190). quer ir 
lazer compra (volte para 94) ou quer dizer à polícia para 
mantê-lo informado sobre os crimes e ir visitar 
(volte para 134)º 


mbulância que o 


sua tia 
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Você sonda as mentes das pessoas da loja. Não estão 
mentindo, clas não sabem nada sobre o sequestro. No 
entanto, enquanto você está lá, o garoto de entregas che- 
ga na loja vihdo das escadas abaixo. A mente dele tem 
uma aura muito diferente sobre isso. De fato, quando ele 
chega, sua mente não está em seu trabalho. Ele está pen- 
sando em um importante encontro. Lendo-lhe a mente, | 
você consegue visualizar a esquina de uma rua: a placa 
diz “Rua 209”, e uma imagem final faz com que você 
fite o rapaz. O emblema do M.E.D.O. bnlha na mente 
dele! Mas o que rapaz tão jovem fez no M.E.D.O.º 
Quando ele percebe o que você está fazendo. ele corre 
para a rua. Você sai atrás, mas ele é rápido demais. Ins- 
tantes depois, ele desapareceu, deixando-o confuso com 
seus pensamentos. O que você vai fazer agora? Se o mi- 
lionário estava dentro da caminhonete, você não pode ter 


247-248 


nenhuma esperança de alcançá-la — mas você poderia 
passar esses dados para a polícia e esperar que eles con- 
sigam apreendê-lo; então vá para 428. Se não, você pode 
procurar por outras pistas do lado de fora da loja (vá para 
331). 


247 


Você agora deve voltar ao Laboratório e enfrentar os ca- 
chorros restantes. Volte para 120. 


248 


Se você quiser verificar algumas das atrações especiais 
da Casa do Terror, volte para 143. Como alternativa, vo- 
cê pode saber exatamente onde procurar. Se este for o ca- 
so, você saberá como chegar até lá e pode ir imediata- 
mente. 


249 


Você não tem poderes para evitar que o aparelho parta. 
Xingando, você volta para o aeroporto: não há nada a fa- 
zer a não ser informar as autoridades. Mas você está 
ciente de que isso será de pouca utilidade, uma vez que o 
jato sem dúvida alguma já tem algum lugar secreto onde 
pousar. Você pega um táxi para casa. O motorista está 
com o rádio ligado. Enquanto ele tagarela à vontade, o 
rádio chia e ouve-se uma interferência. A música morre e 
um pronunciamento não esperado interrompe a programa- 
ção. Vá para 292. 
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a entra no aposento e interrompe uma briga. Lola 
ans está batendo e chutando seu suposto seguestra- 
E ba tentando empurrá-la para fora da janela para 

º teatro! A julgar pela bagunça em volta do ca- 
marote — roupas espalhadas e potes de maquilagem que- 
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brados pelo chão =, a luta já dura algum tempo, mas o 
derpente está quase conseguindo fazê-la passar pela ja- | 
nela. Você deve pular rápido sobre ele, antes que seja 
tarde demais: 


O SERPENTE HABILIDADE ENERGIA 
8 8 


O Serpente tem uma poderosa arma secreta — uma mordi- 
da venenosa, A cada vez que ele o acertar, jogue um da- 
do. Um resultado de | ou 2 indica uma mordida em que o 
veneno surtirá efeito. Reduza | ponto de sua HABILI- 
DADE a cada vez que for mordido. No entanto, os efei- 
tos da mordida são temporários. Você recuperará sua 
HABILIDADE depois de um dia. Se vencer o vilão, vá 


para 432. 
251 


Você entrega o medalhão para o policial, que o coloca 
em uma bolsinha de plástico. “Me parece mais um assal- 
to”, diz ele. “Mas é muito estranho. Aconteceu à luz do 
dia e a maleta do cara sequer foi tocada. Mesmo assim, 
obrigado pela ajuda.” Você deixa o local depois de no- 
vamente colocar suas roupas comuns. Volte para 181. 


252 


Quando você se esgueira para dentro do submarino, um 
barulho vindo do interior o alerta. E o bater característico 


de metal contra metal. Mas também lhe soa como um ba- 


rulho bastante familiar, Passos! Você rapidamente pro- 
cura por um lugar onde se esconder, À porta para uma 

«quena câmara está aberta e você se espucira até lá, 
Instantes depois, você pode ouvir o som de mais passos e 
uma figura humana pára do lado de fora da câmara. 
“Qual foi o idiota que deixou a porta da câmara de cje- 
ção aberta?” diz ele, girando a manivela para trancá-la 
por dentro. Seu coração se aperta, À câmara de ejeção? 
Você está preso. Como você irá escapar? Você deve ten- 
tar usar seus poderes: 


Vá para 390 


Superforça 
Poderes Psi Volte para 59 
HTA Volte para 145 


Rajada de Energia Volte para 6 


a EU ka 
53-254 


2 
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O curador o mostra pelas exposições de empalhados, Gg. 
rilas, rinocerontes, grandes felinos, até mesmo uma baleia 
— todos estão lá e você examina-os com interesse, Dois 
deles chamam sua atenção em particular. Um dos tigre, 
tem sangue seco em sua garra, mas não há como saber ge 
o sangue é humano ou animal, ou até mesmo quanto tem. 
po ele já está ali. E o curador lhe diz que ontem q ele. 
fante foi levado para o andar térreo para as salas de ex. 
posição particulares para ser limpo. Se você quiser pros. 
seguir em sua investigação com esses objetos, volte para 
161. Se desejar dar uma olhada nos dinossauros, vá para 
345. 
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Nos portões, o guarda da segurança diz que se lembra do 
carro ter partido, mas ele não viu ques» estava dirigindo. 
O carro realmente seguiu na direção do centro de Titan 
aço gn que você vai encontrá-lo? Você infor- 
- & Policia para que ela procure pelo número da placa € 
sai dos Laboratórios Murdock. Volte para 125. 


255-256 
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Você erra a rajada € não tem tempo para tentar outra vez 
pois o tubarão está perigosamente próximo do parotinho. 
Se você errar novamente, o garoto está perdido. Sabia- 


mente, você resolve lançar-se na água e lutar com o tuba- 
ão. Vá para 294, 
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Rápido como um raio você entra na loja, pronto para a 
ação. É uma lojinha de doces, balas e tabaco. O proprie- 
tário, um tal Sr. Kalvin Farquarson, encontra-se atrás do 
caixa em estado de choque, a cabeça enterrada nas mãos. 
Você lhe sacode o ombro e diz que ele se componha. Ele 
o faz e relata: “Terror! O pequeno terror...! Puxou uma 
arma... agarrou tudo o que tinha no caixa... e correu por 
ali!” Ele aponta para o que parece ser a porta dos fundos. 
Você vai correr para a porta dos fundos a fim de agarrar 
o ladrão antes que ele consiga fugir (volte para Z4) ou 
vai agarrar alguma coisa para servir-lhe de proteção 
(volte para 101)? 


2571-258 
257 


gua espera é breve. O doutor desce com sua roupa de 
Jormit € deseja saber o que você quer. Você explica sua 
pista € como se sente sobre alguém estar tentando roubar- 
je seus segredos. Ele não fica impressionado e o leva até 
seu estúdio para mostrar-lhe que não há nada faltando. 
vá para 303. 


258 


Você pega o assassino pelo colarinho e exige que ele lhe 
diga para quem está trabalhando. Ele percebe que o jogo 
acabou e admite que trabalha para o M.E.D.O.! Você o 
ameaça com mais punições, a menos que ele lhe diga a 
localidade do encontro do qual você tem conhecimento, 
mas ele jura que não sabe nada sobre isso além do fato de 
ser amanhã. Talvez ele esteja falando a verdade. Você o 
entrega à polícia e vai para casa. Você salvou a vida do 
rd e por isso ganha 6 Pontos de Herói. Vá para 
ll. 


o. 


259-260 
259 


Você tenta falar com o guarda de segurança, mas é inútil, 
O cofre tem mais de um metro de espessura € ele não po- 
de ouvi-lo. Porém, enquanto está tentando, você descobre 
o que aconteceu. Os Alquimistas, mestres de química 
avançada, neutralizaram o alarma com algum tipo de gás 
acidífero que fez com que demorasse para ser ativado en- 
quanto forçavam o caminho de entrada. Outro composto 
desconhecido dissolvera a fechadura de segurança da 
porta principal. O por que do guarda de segurança não ter 
notado os intrusos ainda era um mistério que só seria re- 
solvido depois que a fechadura de hora o libertasse do 
cofre. Você pode, se desejar, arrombar então a porta do 
cofre para assim libertar o guarda. Se você tiver Rajada e 
Energia, volte para 183; se não, volte para 5. Se, por 
outro lado, você achar que é uma perda de tempo, volte 
para 60. 
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Você parece estar chegando no maníaco demente. Você 
tenta uma outra linha, dizendo-lhe para pensar em sua es- 
posa ou namorada e como ela se sentiria se o avião caís- 
se. À fúria dele aumenta! Ele desliga o rádio e você ob- 
serva em desespero enquanto o avião gira no ar e mer- 
gulha em direção da beirada do campo de pouso. Sem 
qualquer esperança, você vê o avião despedaçar-se no 
chão. Não haverá nenhum sobrevivente. Volte para 10. 


RE A E A ds 
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Você soca o Guerreiro de Fogo e ele cai para trás, ater- 
rissando inconsciente sobre uma pilha no chão e suas 
chamas morrem. Agora você tem que ir atrás dos outros 
três. Como você precisará de apenas uma Rajada de 
Energia de nível baixo para nocauteá-los, você lança uma 
rajada em cada um deles. Quando tiver acertado dois de- 
les, volte para 53. 


262 


A criatura o espia e gira um grande punho. Resolva este 
combate: 


HABILIDADE ENERGIA 
O DEVASTADOR 14 12 


Se você vencer, volte para 119. 


263-264 
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Você quer andar pela multidão com suas roupas comuns 
(volte para 99) ou quer esgueirar-se até um Re trans- 
formar-se no Cavaleiro Prateado (volte para 191)? 
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Os vendedores estão demonstrando várias máquinas aos 
clientes e você vagueia por ali olhando as pilhas de soft- 
wares. Você pega uma cópia de uma variação do “Whack 
Man” e estuda a descrição da caixa. “Eu não pagaria por 
isso”, diz uma voz atrás de você. Quando você se vira, 
dá de cara com Gerry Erva! E preciso ter muito cuidado 
em não se denunciar, pois Gerry não o conhece como 
Jean Lafayette. Vocês conversam um pouco e ele lhe 
conta sobre seus hobbies: computadores, rádio-amador e 
trabalho de detetive amador. Enquanto ele relaciona seus 
interesses, também lhe fornece alguma informação. Ele 
aparentemente ouviu falar que há uma conspiração para 
assassinar o presidente, que está chegando amanhã em 
Titan City para uma visita. Haverá um pistoleiro como 
chamariz no meio da multidão, mas o verdadeiro assassi- 
no estará no telhado do Hotel Regente. Ele tentou dizer à 
polícia, mas eles o consideraram um sensacionalista. Com 
esta informação, você pode apreender o pistoleiro so- 
mando 100 à referência em que estiver quando chegar à 
Sétima Avenida e ir para a nova referência. Você o agra- 


dece por seu conselho sobre o jogo e vai embora. Volte 
para 226. 


| 


| 
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Sua rajada atinge o peito da criatura. Ela ruge.., e então 

! Seu queixo cai, O que está acontecendo 
aqui? Assim como você, a multidão que observava está 
completamente atônita. Volte para 138. 


266 


O chinês começa a matraquear quando você entra. “Sim, 
sim, sim?” pergunta. Ele obviamente está com pressa. 
Você vai passar por ele e dar uma olhada na loja (vá para 
334) ou você tem uma senha que queira tentar usar com 
ele (volte para 206)? 


2671-268 
267 


Os bombeiros arrombam a porta do carro. Quando ela fi- 
ca livre, você os ajuda a mantê-la aberta e agarra os dois 
passageiros, puxando-os para um lugar seguro, longe do 
carro em chamas, Poucos segundo depois o tanque pega 
fogo e explode, mas todos 08 curiosos estavam a uma 
distância segura. Não foi um salvamento particularmente 
dramático, mas você ajudou a salvar vidas. Deixando-os 
com o pessoal de salvamento, você se mistura à multidão, 
procurando por um lugar onde possa trocar de roupa. Ga- 
nhe 1 Ponto de Herói pelo salvamento antes de voltar pa- 
ra seu escritório. Vá para 398. 


268 


Você explica ao gerente da drogaria que está à procura 
de pistas que ajudem-no a localizar o Envenenador. Ele 
fica feliz em permitir-lhe dar uma olhada em sua loja e 
investigar os depósitos no andar de baixo. Mas você não 
consegue encontrar nenhuma evidência da presença do 
Envenenador. Você agradece ao gerente pela ajuda e vai 
“embora. Você não tem nenhuma indicação para onde ir. 
Volte para 107. 


E 
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Você agarra O frasco € O joga pela janela. jm o E 
fod umia Boa escolha. Primeiro, o frasco gi q e E 
você queimou seriamente suz mão — perca E rá 
HAHIL IDADE. Segundo, O conteúdo do frasco um E 
tuo passantes, Por causa disso você perde 2 Ponte a 
Herói, Afora isso, você conseguiu evitar a cedo 
professor agradece-lhe por evitar o desastre. Você sai 
prédio e vai para casa. Volte para 18. 
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À menção do nome, seus olhos caem sobre Mustapha Ka- 
reem. Ele sustenta seu olhar, mas então desfaz o contato, 
nervoso. Você segura-lhe o ombro e pede que ele lhe 
responda algumas perguntas. Para grande surpresa do cu- 
rador, Kareem se solta e corre escada abaixo na direção 
dos cofres do museu, com você correndo em sua perse- 
guição. Vocês param em um aposento parcialmente ilu- 
minado, onde encontram-se vários engradados de madei- 
ra, Kareem está acuado. Mas quando você avança, um 
sorriso de escarninho sobe-lhe aos lábios. A pele começa 
à murchar, os olhos tornam-se buracos negros na órbita 
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ocular. Ele transforma-se no Múmia e levanta os braços 
enquanto vem em sua direção para atacá-lo. Se você tiver 
Rajada de Energia, volte para 170. Se você tiver Su- 
perforça, volte para 109. Se não, volte para 61. 


2h 


Com uma Sonda de Sensores em miniatura, você examina 
o bolso do homem à procura de pistas. A sonda indica 
pedaços de pele de uma mão que não era a dele. Tem al- 
guma coisa estranha por aqui! Volte para 143. 


212 


Você voa no ar e acerta seu punho no pe “au 
Ela larga sua vítima na água e uma mané da gi o 
forma-se em volta do corpo. Você agora tem 


nas mãos; 


273-274 


CRIATURA DA HABILIDADE ENERGIA 


| 
1 


FONTE 10 
Quando você tiver acertado pela quarta vez na criatura, 
volte para 65. | 


273 | 


Volte para 34. 


274 


Você confronta o vilão no escritório do coronel. Ele fica 
surpreso ao vê-lo surgir e vira-se para fitá-lo. “Ora!” sor- 
ri ele. “O Cavaleiro Prateado, como sempre, luta do lado 
dos bons e dos justos. Doentio. Mas isso talvez possa ser 
mudado...” O que se segue é um combate de vontade — a 
sua contra a do Macrocérebro, que tem poderes seme- 
lhantes. Mas o Macrocérebro já esperava por isso. Ele 
não teve um dia muito agitado e sua mente começa a fra- 
quejar. Você sua profusamente de exaustão e finalmente 
cai de joelhos, submisso. Mas seu inimigo ainda não aca- 
bou. “Cavaleiro”, anuncia ele, “por muitos anos você 
tem lutado pela justiça. De agora em diante você será um 
servidor do Macrocérebro!”” Você sente sua vontade se 
esvaindo. Ele é mais forte que você e agora está implan- 
tando sugestões mentais. Seus esforços são inúteis. Titan 
City não mais será uma cidade que luta contra o mal. Em 
vez disso, você está destinado a tornar-se um servo muito 
útil para o grande gênio Macrocérebro... 


2715-211 
215 


Você junta sua energia € lança outra rajada. Novamente, 
o esforço é cansativo e você perde 2 pontos de ENER- 
GIA. Mas desta vez você consegue derreter o mecanismo 
da porta € ouve-se um som metálico vindo de dentro. A 
porta fica ligeiramente entreaberta e você entra no cofre. 
Caixas de depósito estão jogadas no chão e no centro. 
deitado de braços e pernas estendidos, encontra-se o 
guarda de segurança. Filetes de sangue escorrem de um 
machucado em sua testa. Este ferimento, mais a falta de 
ar no cofre, fora demais para ele. Quando você se ajoelha 
a seu lado, ele está soltando seus últimos suspiros. Vendo 
você, ele sussurra em seu otivido umas poucas palavras 
moribundas, interrompidas por tossidas: “Alquimistas... 
Ouvi planos de encontro... Grande negócio... Nervosos... 
Medo... Submarino... Ahhhh...” A cabeça para um lado: 
o homem está morto. Volte para 60. 


216 


Agora para onde? Você quer visitar a Biblioteca Central 
de Titan para fazer alguma pesquisa na seção de crimi- 
nologia (volte para 242) ou então você poderia ir visitar 
Gerry Erva (volte para 38). 


271 
Você sobe as escadas em silêncio. A quatro degraus do 


topo, seu pé pisa em uma tábua de madeira ne ie 
zes lá em cima cessam. Eles ouviram o barulho. 


27% e 


Você olha para cima € vê duas coisas, e nenhuma delas é 
confortadora. Acima da escada existe um espe 


lho, 0 | 
Mantrapper e seus homens certamente notaram sua pre 
sença. À segunda coisa que vê É um cano suspenso acima 


da escada, cuja ponta aberta está apontada diretamente 
para você. Quando você o observa, uma nuvenzinha de 
fumaça verde é lançada para fora do cano e sobre sey 
rosto, fazendo com que você tussa desesperadamente, 
Sem dúvida alguma, outras das pequenas armadilhas de 
Mantrapper —- e uma da qual você não irá se recuperar, 
pois o gás venenoso já penetrou em seus pulmões, Sua 
valente tentativa de salvar o milionário foi em vão, 
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A Casa dos Gatos não é longe da fábrica de laticínios. 
Como se sentisse para onde está indo, o animalzinho luta 
para libertar-se. Ele luta e o arranha no pulso. Parece que 
está ficando mais pesado! De repente ocorre uma trans- 
formação surpreendente. Você larga o pato no chão e 
diante de seus olhos ele cresce e assume uma forma hu- 
mana feminina, até que esteja à sua frente como a Gata- 
Tigre! É claro! Esta perversa vilã bateu o recorde em 
roubos de leiterias e fábricas de peixes. Seu uniforme 
apertado e com listas de tigre tem garras afiadas nas mãos 
e nos pés e ela está avançando para você; 


GATA-TIGRE HABILIDADE 9 ENERGIA 8 


Se você tiver Poderes Psi, vá para 413, Se você tiver 
HTA, volte para 168. Você não tem tempo para us& |, 


279-280 
uma Rajada de Energia, caso seja este 0 seu poder. Se 


você vencer a Gata-Tigre, volte para 124, 
279 


Você se finge de inconsciente e, observando tudo de 
olhos entreabertos, deixa-os levar o dinheiro que estão 
querendo. Um carro pára e eles entram, xingando o pou- 
co que conseguiram. Você memoriza o número da placa: 
a polícia pode tomar conta disso. Você perde 2 pontos de 
ENERGIA pelo golpe na cabeça e volta para 76. 


280 


Você tem descoberto recentemente as verdadeiras identi- 
dades dos mais famosos supervilões do mundo do crime. O 
Torturador foi identificado como Richard Storm, um óti- 
mo engenheiro da parte alta da cidade. A Rainha do Gelo 
não é outra senão Sylvia Frost, debutante da alta socie- 


281-282 


dade. E Marcus Buletta é conhecido como o perverso Dr. 
Macabro, cujas terríveis experiências em cirurgia choca. 
ram o mundo. Buletta tem planejado uma fuga da prisão 
há meses. Quando ele fugir, é provável que imediata. 
mente roube um farmacêutico à procura de produtos cj. 
rúrgicos e químicos. 


281 


Você se senta perto de um garoto ouvindo um “walk. 
man” e você o empresta para ouvir a fita. Parece que foi 
gravada uma ligação telefônica entre um homem e uma 
mulher. À conversação termina: “Não se preocupe, Os te- 
souros estão sendo recolhidos e substituídos por nosso 
agente, Mustapha Kareem. Nós logo os teremos todos. 
Lembre-se, nos encontramos depois de amanhã no iate. 
Certo. Tchau.” Muito interessante. Este Mustapha Kare- 
em parece uma figura meio duvidosa. Se você o encon- 
trar, pode perguntar-lhe sobre suas atividades multipli- 
cando por 2 o número da referência em que estiver no 
momento e virando para esta nova referência. Some | 
ponto de SORTE por descobrir esta e volte para 86. 


282 


Não há mais nada a fazer a não ser enfrentar um corpo-a- 
corpo com o Andróide enlouquecido: 


ANDRÓIDE HABILIDADE 9 ENERGIA 11 


Depois da segunda Série de Ataques, vá para 335. 


283-284 


283 


Você pula na cabina e rapidamente se transforma no Ca- 
valeiro Prateado. Quando você aparece, os Guerreiros de 
Fogo param. Você os avisa e ordena-lhes que se entre- 
guem. Mas suas palavras são em vão. Um deles o ataca e 
você terá que lançar uma Rajada de Energia. Se você 
acertar, volte para 261. Se errar, volte para 200. 


284 


Você rapidamente se transforma no Cavaleiro Prateado e 
corre para os Laboratórios Peter. Fica perto do centro da 
“cidade, anexado ao departamento de física nuclear da 
universidade. Quando você chega, é enviado diretamente 
para o terceiro andar, mas avisam-lhe para ser cuidadoso. 
Um grupo de estudantes e professores está amontoado 
próximo à escada e contam-lhe o que aconteceu. Quatro 
cachorros alsacianos, que estavam sendo usados em peri- 
gosas experiências radioativas, escaparam de suas jaulas. 
Eles estão presos em um aposento no final do corredor 
e latem furiosamente. Apesar de não serem radioativos ao 
toque, sua mordida pode ser letal se a saliva penetrar em 
algum ferimento aberto. 


Se você sobreviver a este episódio, ganhe is de dpi 
capturar, mas deve reduz 


rói por cada cachorro que 
Ponto de Herói por cada pessoa mordida por UM cachor 
ro, Se você tiver: 

Vá para 328 

HTA pa 
; ; Vá para 306 
Rajada de Energia do ari d 
Poderes Psi adia bai 23? 


Superforça 


285-287 
285 


Da tosre de controle você observa quando o 
desce do avião e entrega-se à polícia, 
saída. O Controlador de Tráfego A 
ajuda e você vai embora. Some 2 P 
para 10. 


Torturador 
que O aguarda na 
Éreo 0 agradece pela 
ontos de Herói e volte 


286 


Você agarra o ladrão inconsciente e o puxa por detrás das 
caixas. Quando ele fica exposto à luz do dia, você engole 
seco. O vilãozinho não pode ter mais que nove anos! Vo- 
cé pode muito bem tê-lo ferido seriamente! Na mão di- 
reita, ele está segurando uma barra de chocolate comida 
pela metade. Desesperado, você o sacode até que final- 
mente seus olhos pestanejam e abrem. Ele está aterroriza- 
do por vê-lo e você ralha severamente com ele. Mas, vo- 
cê está secretamente aliviado para que ele não esteja se- 
riamente ferido. Você o pega e o leva para dentro da loja. 
Vá para 316. 


287 


E | te do 
indi : você tenta é perscrutar à men 
À primeira coisa que ro É Hg sa 


ama- 
fotografando as anotações do doutor E qui oe do 
ra e já enviou as fotografias per pi força, tentando 
M.E.D.O.! Você então se concent aprisionar 
alterar as moléculas do ar em volta do gás parê 


p= 


| 
| 
| 
| 


288-290 

& inútil. Você falhou em evitar que segredos 
o vilão, ide sem aos olhos do M.E.D.O. Volte para 
162. 


288 


Você abre £ porta e entra em um camarote desarrumado. 
Roupas estão espalhadas pelo chão e potes de maquilagem 
estão abertos sobre a penteadeira diante do espelho. Mas 
fora isso o aposento está vazio. Você examina a bagunça 
à procura de alguma pista sobre o Serpente, mas não en- 
contra nada. Você quer tentar o camarote número um (vá 
para 322) ou em vez desse o número três (volte para 
117)? 


289 


Quando entra no parque, você ouve sons de confusão e 
segue-o até encontrar uma multidão em volta de um cor- 
po. A polícia está tentando fazer a multidão se afastar. 
Você vai tentar chegar mais perto para ver o que está 
acontecendo (vá para 434) ou vai se transformar no Ca- 
valeiro Prateado (volte para 104)? 


290 


Você está esperando por este encontro? Se estiver, saberá 
a que horas você tem que chegar para pegar o encontro já 
começado. Some esta hora à data de hoje (você sabe qual 
€7) e vá para a referência correspondente ao número. Se & 
referência resultante não fizer sentido, vá para 368. 


| 


291-292 


“Animais sumidos?” pergunta ele. “Não creio que ne- 
nhum de nossos animais tenha escapado. Mas eu vou ve- 
rificar para você agora mesmo, se desejar.” Ela pega um 
telefone e disca um número. “Alô, Mário? Aqui é a Nan- 
cy. Alguém aqui quer saber se algum dos animais fugiu... 
Não, achei que não. Obrigada. Tchau.” Ela balança a ca- 
beça e você vai embora, Onde é que você vai tentar ago- 
ra? No zoológico (vá para 408) ou no Museu de História 
Natural (vá para 365)? 


292 


Uma voz metálica e um tom sinistro fala lenta e clara- 
mente: “Cidadãos do mundo”, anuncia, “não tentem res- 
sintonizar seus rádios. Esta mensagem está sendo trans- 
mitida simultaneamente em todas as frequências e lín- 
guas, em todas as áreas do globo. Meu nome é Vladimir 
Utoshski. Sou conhecido como o Ciborg Titânio. Minha 
organização é conhecida por você como o Movimento 
Euro-americano De Oposição. Minha mensagem é a se- 
guinte. Assumi o controle do satélite “Guerra nas Estre- 
las” que orbita a Terra. Exigimos rendição incondicional 
de todos os governos e estabelecimentos militares e a 


293 

submissão de todos os cidadãos quanto à nossa liderança, 
Qualquer resistência será severamente punida. Nosso sa- 
télite irá obliterar, uma à uma, as maiores cidades da Ter- 
ra. Como prova de nosso poder, Titan City será extermi- 
nada em exatamente trinta segundos...” Seu coração se 
aperta. Você falhou em sua tentativa de impedir o temido 
encontro do M.E.D.O. O mundo inteiro agora deve pagar 
a penalidade... 


293 


Você se esgueira para fora da multidão, troca de roupa e 
vai para casa. Você teve um dia exaustivo e se joga 
diante da TV com um grande copo de refresco. Some 6 
pontos de ENERGIA pelo descanso. Na manhã seguinte 
você sai cedo para o trabalho. Pega um ônibus, mas para 
se refrescar um pouco antes do trabalho, salta e caminha 
à última metade do caminho. Típico: logo que você desce 
do ônibus, começa a chover! Você começa a correr mas 
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&inui o passo ao chegar aos Laticínios Cowfield. Al- 

coisa está errada. Você quer investigar (vá para 
359) ou já está a caminho de algum outro lugar mais im- 
portante? Se for isso, saberá como chegar lá. 


294 
Com um tremendo bomifar de água, inicia-se o combate: 


TUBARAO-SERRA HABILIDADE 10 ENERGIA 8 


Quando o tubarão tiver infligido o quarto ferimento em 
você, volte para 95. Se você vencer o tubarão antes dele 
conseguir causar-lhe quatro ferimentos, volte para 197. 


296-291 
causará mais nenhum dano. O professor agradece por 
salvar à vida de todos que estão no prédio. Some | Ponto 
de Herói. Você vai embora e segue para casa. Volte para 
18. 
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Você mexe nos bolsos do homem à procura da carteira, 
Ele está levando uma série de coisas curiosas, sem dúvida 
alguma resultado de suas pilhagens. Junto com a carteira, 
você encontra um pacote de cigarros que contém um pe- 
daço de papel amassado, uma fita cassete e um mapa. 
Antes de entregar o gatuno a um policial da segurança do 
trem, você consegue pegar uma dessas coisas. Qual delas 
será? O pacote de cigarros (vá para 423), a fita cassete 
(volte para 281) ou o mapa (volte para 20)? 


297 


Você terá que enfrentar os leões. Se você conseguir ven- 
cê-los, o diretor do circo se entregará. 


HABILIDADE ENERGIA 


LEÃO Um 8 E 

LEÃO Dois 3 E 
Combata-os 

433. um de cada vez. Se vencer os dois, vá para 
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Você cai porta adentro de uma sala cheia de fumaça. Seis 
rostos surpresos viram-se para fitá-lo de seus lugares em 
volta da mesa de conferência. Você reconhece todos co- 
mo sendo agentes do M.E.D.O. À cabeceira da mesa 
senta-se um homem cujo rosto você jamais poderia es- 
quecer. A cabeça careca, o nariz pontudo e os óculos 
eletrônicos pertencem a Vladimir Utoshski, líder do 
M.E.D.O. Ele se levanta e fala: “Ora! O Cavaleiro Pra- 
teado honra-nos com sua visita. Será que ele gostaria de 
juntar-se a nós? Creio que não. Meus amigos, eu lhes 
mostrarei como o M.E.D.O. deve lidar com seus inimi- 
gos. Este pequeno espécime não é páreo para o Ciborg 
Titânio!” A criatura meio-homem, meio-máquina cami- 
nha em sua direção, seus dois braços com implantes elé- 
tricos prontos para atacá-lo. Uma luz brilhante pulsa nos 
óculos que ele usa como olhos. Você tem algum EpssaieA 
dor de Circuitos com você? Se tiver, volte para 159. Se 
não, você terá que enfrentar o líder do M.E.D.O.: 


CIBORG TITÂNIO HABILIDADE 18 ENERGIA 20 


Após a terceira série de ataques, volte para 136. 


no meio do caminho, você não pode arriscar-se em usá- 


lo. Você terá que pular na água e enfrentar o tubarão com 
as mãos vazias. Volte para 294. 
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Ao aproximar-se da vitrina da Epiphany você nota uma 
figura familiar com demasiado interesse nos anéis de 
diamantes — Percy Porcelana, assim chamado porque, 
tendo uma vez traído um ex-patrão, ele mandara que lhe 
fossem destruídos todos os dentes até a gengiva e ele ti- 
vera que colocar dentes de porcelana. Ele continua de pé, 
nervoso, quando você se aproxima da vitrina. Você brin- 
ca um pouco com ele. Será que ele não tem nada a ver 
com o roubo da joalheria De Lager da semana passada? 
Ele não foi visto falando com ra e mad E 
vez fosse melhor para todo mundo se você 

para o Big Ben e o Cortador, isso pouparia um bocado de 
trabalho à polícia... Percy Porcelana começa à ne qe 
fusamente e concorda em dar-lhe alguma informação o 
você simplesmente esquecer que o viu. Ele aparentfba. 
sabe que o Envenenador tem planos que amenso em lhe 
de todos os habitantes de Titan City. Ele 


ei 6 
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conta um pouco sobre quais são os planos do Envenena- 
dor, Se por acaso você encontrar-se à procura do Enve- 
nenador, reduza 30 da referência em que estiver no mo- 
mento e volte para a nova referência, Você soma 1 ponto 
de SORTE por esta informação e então permite que o 
homenzinho franzino vá para casa, O restante da noite é 
calmo e você consegue ter uma boa noite de sono, Some 
6 pontos de ENERGIA pelo descanso e vá para 327. 


301 


“Lafayette! Entre aqui agora”"” Assim que você passou 

pela porta do escritório a voz ribombante de Jonah Whyte 

chamou-o. Você se arrasta até o escritório dele e murmu- 

ra desculpas desajeitadas pelo novo atraso. “Basta!” grita 

ele. “O que você acha que estamos fazendo por aqui? 

Caridade? Você acha que eu deveria até ficar grato por 
agraciar-nos com sua presença? Muito nobre de sua parte 
por incomodar-se sequer de vir! Bem, te digo uma coisa. 
Estou me sentindo muito gentil hoje. Você pode tirar o 
restante do dia de folga. Sem pagamento! E se não che- 
gar na hora amanhã de manhã, você pode começar a pro- 
curar outro emprego!” Você sai da sala dele com o rabo 
entre as pernas. Como é que você ia dizer a ele o que es- 
teve fazendo? E agora você foi suspenso por um dia. On- 
de é que você vai? Você vai passar o dia na Wisneyland, 
o parque de diversões (volte para 15) ou vai evitar ter 
qualquer contato com o mundo exterior e vai direto para 
casa para ter certeza que chegará cedo na manhá seguinte 
(volte para 218)? 


302-303 
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Após um breve lanche, você se levanta e sai do restau- 
rante. Você ouviu parte da conversa, mas a discussão 
acalorada não é nada mais do que os possíveis resultados 
das corridas de cavalo do dia seguinte. Você está perden- 
do seu tempo. Você sai do restaurante e pega um táxi. Vá 


303 


“Lá, olha!” diz o doutor assim que entram no estúdio. 
“Está tudo em ordem. Exatamente como deixei.” Mas 
você não está ouvindo. Sua atenção está voltada para é 
nuvem escura de fumaça marrom que está saindo ie ds 
nela pelo ar-condicionado. Você corre rápido para O tà 
de fora. Volte para 29. 


304-305 
304 


Você se prepara para usar Rajada de Energia no An. 
dróide, mas resolve que não pode correr o risco com tan. 
tas pessoas inocentes em volta. O que você pode fazer 
contra a criatura? A resposta vem de um homem na mul- 
tidão, que estivera observando a demonstração. “Tente 
isto”, grita ele, jogando-lhe um aparelhinho com aparên- 
cia de caneta. “Perguntaram ao demonstrador o que acon- 
teceria caso o Andróide se tornasse incontrolável e ele nos 
mostrou isso. Ele chamou de “Obstruidor de Circuitos” 
ou coisa parecida. Talvez ajude.” Você pega o aparelho e 
segura na direção do Andróide. O aparelho é ativado com ' 
a pronúncia de seu nome e os movimentos do Andróide 
param. Some 4 Pontos de Herói por vencer o Andróide e 
você também pode levar o estranho aparelho com você. 
Já tendo visto o suficiente das exposições, você resolve 
deixar o local. Volte para 75. 


305 


Os policiais o levam até um banco e você ouve-lhes a 
conversa: “Terrível incidente no Audubon, parece. Gar- 
ganta cortada. Deixou uma verdadeira sujeira no cami- 
nho...” O outro replica: “É. E o Banco Cleveland. Eles 
dizem que foram os Alquimistas. Que bom que eu não = 
o vigia quando eles entraram!” Os dois concordam. * 

rece que as coisas estão esquentando”, diz O areia 
enquanto caminha de volta para o carro preto € amarelo. 
O que você fará agora? Você pode ir até o Parque Ande” 
bon para ver do que eles estavam falando (volte par 


306-307 


Scobre alguma no- 
para O trabalho (vá 


165), comprar um jornal para ver se de 
tícia do roubo (volte para 228) ou ir 
para 341). 


306 


307 


O que você pode fazer para salvar as nadadoras? Uma 
Rajada de Energia derreteria o gelo em volta delas, mas 
Você não pode arriscar-se em acertá-las. No entanto, você 
poderia lançar um anel de Rajada em volta delas. Isto irá 
custar-lhe 4 pontos de ENERGIA, pois exige um esforço 
prolongado. Se você não quiser perder sua ENERGIA, 
você deve perder 2 Pontos de Herói e enfrentar as vaias 
dos curiosos enquanto vai embora. Vá para 362 para ir 


embora 


| 


ee 
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309-310 


chão, matando todos a bordo. Seu plano falhou. Você vai 
embora do aeroporto e volta para 10. 


309 


Você espera ansioso pela saída dos Alquimistas. Os pas- 
santes não estão cientes do que está acontecendo, mas 
você consegue evitar que alguém entre no banco en- 
quanto está acontecendo o assalto. No entanto, você não 
pode evitar a curiosidade do público. Um garotinho puxa 
o braço da mãe e grita alto: “Mãe, olha! E o Cavaleiro 
Prateado! Posso pedir um autógrafo, mamãe? Por favor, 
mamãe, posso?” Você tenta livrar-se do menino, mas 
a única coisa que consegue é irritar a mão dele. Desco- 
nhecedora da situação, ela o acha extremamente rude. Se- 
rá que o grito do menino alertou os Alquimistas? Teste 
sua Sorte. Se você tiver sorte, volte para 128; se for 
azarado, volte para 155. 


310 


Há dois leões dentro da jaula. Eles estão contentes deita- 
dos no chão, lambendo as patas como se tivessem termi- 
nado uma refeição. Mas não há sinais de carne na jaula. 
A vários metros da mesma encontra-se um elefante preso 
em uma estaca. Essas criaturas poderiam muito bem ser 
os assassinos, mas que evidência tem você? Você quer 
prender o domador de leões e levá-lo até 0 quartel-gene- 
ral da polícia (vá para 383) ou quer tentar pa nas 
evidências (volte para 45)? Se você tiver Poderes Psi, 
vá para 321. 


308 


Utilizando seus poderes mentais, você rapidamente exa- 
mina os passageiros. Um homem corpulento de ombros 
largos chama sua atenção. Você faz contato com ele e 
transmite-lhe que vá até a cabina para pegar o Tortura- 
dor. Ele balança a cabeça e fita a distância enquanto ouve 
sua mensagem. De repente ele dá um salto da poltrona. 
“Aleluia! grita ele. “Recebi a palavra do Senhor! Devo 
livrar-nos desse descrente. Minha missão foi enviada lá 
de cima!” Seu coração se aperta. Era só o que faltava — 
um fanático religioso que pensa que sua mensagem é al- 
gum tipo de profecia divina. Com os olhos da mente, vo- 
cê observa enquanto ele atravessa pesadamente o corre- 
dor na direção da cabina, avisando ao Torturador de que 
ele está se aproximando. O vilão empurra a alavanca para 
a frente e faz com que o avião dê um mergulho. Despreo- 
cupado com a própria vida, ele certificou-se de que seus 
planos darão certo. Instantes depois, o avião bate no 
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Você vai para casa para ter um descanso bem merecido. 
A idéia do encontro -do M.E.D.O. tem pesado cada vez 
mais em sua cabeça, mas no momento você está prepara- 
do para descansar a noite inteira. Você ganha 6 pontos de 
ENERGIA pelo descanso. Na manhã seguinte, você é 
acordado, não pelo alarma do despertador, mas pelo bipe- 
bipe de seu Relógio do Crime. Desta vez a mensagem é 
maior do que o normal e se repete: “INFORMAÇÃO 
CONFIÁVEL. ENCONTRO DO M.E.D.O. É HOJE, 
LOCALIDADE DESCONHECIDA!" Hoje! Você tem 
algumas pistas sobre onde será o encontro? Você vai: 


Para o Aeroporto Parker? Vá para 349 
Ficar no centro? Volte para 70 
Seguir para a zona portuária? Volte para 290 
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O presidente deve fazer uma visita a Titan City. Há ru- 
mores de que será feita uma tentativa contra sua vida 
quando ele chegar. Seria sábio descobrir como esta ten- 
tativa será feita. Marcus Buletta e Flanangan Cara de 
Rato sabem como ela será realizada. 
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Quando você está para entrar na drogaria, ouve gri- 
tos vindos de dentro. Você se esgueira até um depósito 
e transforma-se no Cavaleiro Prateado para investigar a 
situação. Quando você corre para dentro da loja, vê duas 
figuras passando pelas prateleiras de remédios, en- 
quanto vários clientes aterrorizados são mantidos a um 
canto por uma terceira. Você reconhece o Dr. Macabro, o 
cirurgião louco cujas experiências brilhantes em cirurgias 
de transplantes foram banidas por um mundo que ainda 
- não estava pronto para os avanços por ele realizados. 
Seus dois capangas são resultados de seu trabzlho. Um 
deles tem quatro braços e está recolhendo garrafas com 
eles. O cutro tem cabeça de tigre e está aterrorizando o 
prssoal da drogaria com seus dentes afiados. Você pula 
para a ação. Se você tiver HTA, vá para 325. Se tiver 
Poderes Psi, volte para 173. Se tiver Superforça, volte 
para 78. Se tiver Rajada de Energia, volte para 142. 
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Você corre para fora dos cofres e sobe as escadas, onde 
relata ao curador o que aconteceu e deixa o caso em suas 
mãos. Você perde 2 Pontos de Herói por partir prematu- 
tâmente, Volte para 276. 


315 


Você voa no ar e desce com uma imensa força no peito 
da criatura. O golpe a cambaleia e faz com que largue 
temporariamente as colunas e volte sua atenção para vo- 
cê. Solucione este combate: 


CRIATURA DA 
CARNIFICINA HABILIDADE 12 ENERGIA 14 


Se você vencer a Criatura da Carnificina, volte para 131. 
316 

Depois de dar um carão no garoto, você o manda embora. 

Então vira-se para o comerciante. Você está furioso, pois 


pensara que era um roubo sério, não apenas uma coisa de 
menino roubando umz barra de chocolate. Você não ga- 
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nha nenhum Ponto de Herói por esta captura, mas perde 
| Ponto de Herói se tiver posto o jovem ladrão para dor- 
mir. De fato, se você realmente noceuteou o garoto, é 
melhor ir embora daí rapidinho, antes que algum passante 
descubra o que aconteceu, Este é um tipo de coisa que 
seus críticos adorariam poder usar contra você. Você vai 
partir rapidinho (vá para 438) ou gostaria de primeiro 
passar um carão no comerciante pelo ocorrido (volte para 
64)? 
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O estaleiro naval é um lugar sombrio. No pcrto há no 
momento três embarcações que você pode investigar: um 
pequeno barco PT (vá para 417), um submarino antigo 
(volte para 252) e um couraçado que está sendo pintado 
(volte para 96). 
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Este foi um assassinato particularmente violento. A gar- 
ganta do homem foi cortada com uma lâmina bem afiada. 
Sua carteira contém cartões de crédito, que o identificam 
como Wayne Bruce, presidente da Seguradora Euro-Ame- 
ricana Inc. Em sua carteira você também encontra à foto- 
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grafia de uma bela loura de olhos escuros. Uma coisa o 
intriga. À carteira não foi sequer tocada! Está na cara que 
roubo não foi o motivo deste assalto aparentemente nor- 
mal. Você quer seguir para os escritórios da Seguradora 
Euro-Americana Inc. (volte para 233), visitar sua casa e 
falar com sua esposa (volte para 195) ou deixar este cri- 
me nas mãos da polícia (volte para 73)? 


319 


É melhor evitar superfaçanhas por algum tempo. Você 
quer fazer uma visita à sua velha tia (volte para 134) ou 
ir até o quartel-general da polícia para verificar se não 
está sendo requisitado para mais nenhum dever (volte pa- 
ra 245)? 


320-322 
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Usar Rajada de Energia será perigoso, pois se você er- 
rar isso fará com que o frasco cala na entrada. Você vai 
arriscar? Se o fizer, volte para 150. Se não, volte para 
ds: 
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Você se aproxima do domador de leões e trocam algumas 
amabilidades. Mas enquanto mantém a conversa, você 
também está examinando-lhe a mente à procura de sinais 
de ligação entre os ataques e os animais. Mas não conse- 
gue encontrar nenhum. Se desejar prender o domador as- 
sim mesmo, vá para 383. Se for sair do circo, volte para 
148. 
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aspas em este é o camarim mais luxuoso do teatro, 
empre Usado pelas estrelas. Cortinas elegantes ali- 
ari elis pe paredes e há uma moldura de luzes no es- 
a a mia está intocado. Ele parece inclusive que 
“ai Usado há semanas. Não há nada aqui den- 
rh co Você vai tentar o camarim núme- 
17? para 288) ou o número três (volte para 


1423-324 
14 


O detetiveschele é desdenhoso quanto a super-heróis, A 
seu ver, entrentac o crime é um teabalho para a polícia e 
não para o que ele considera como “detetives amadores”, 
Mesmo assim, você comegue obter alguma informação 
sobre o ocorrido, Ou Alquimistas, mestres com química 
avançada, neutralizaram o alarma com algum tipo de gás 
acidítero que fez com que ele demorasse a ser ativado 
enquanto forçavam o caminho de entrada. Um outro 
composto desconhecido dissolvera a fechadura de segu- 
rança da porta principal, Por que o guarda de segurança 
não notara 08 intrusos tunda cera um mistério que só seria 
solucionado depois que a fechadura de tempo o libertasse 
do cofre, Mas agora ele o assegura de que a situação está 
sob controle, Não há necessidade de nenhum amador com 
calças gozadas estar envolvido. Volte para 60. 


324 
Você sai de uma ruela para uma rua cheia de gente e olha 
Para a esquerda e para a direita. Droga! Você não con- 


325-326 q 


segue vê-lo. Você ainda corre um pouco pela rua à pro- 


cura de algum sinal dele, mas é inútil, Ele fugiu. Volte 
para 75. 

325 | 
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Você não tem nada que possa usar que tenha algum efeito l 


especial sobre ele. Volte para 78. 
326 


Você se concentra primeiro na mente da criatura. Não 
acontece nada. Você nem mesmo tem certeza dela ter al- 
guma. Então você tenta uma aproximação diferente. Você 
usa sua vontade para que a água esquente. Ela começa a 
fumegar e a grande criatura começa a sentir calor. Ela ru- 
ge alto é larga a vítima dentro da fonte. A mulher está in- 
consciente e sangrando muito. Você tem que resfriar a 
água agora mesmo. Depois de fazê-lo, você enfrenta a 
criatura: 


CRIATURA 
DA FONTE HABILIDADE ENERGIA 
Io 11 
Quando você tiver acertado a criatura pela quarta vez, 
volte para 65. 
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Ser, em deixar seu relógio do Crime 
para trás, você não se atreve a perder mais um dia de tra. 
balho! Mas seus temores não se realizam, Para sua grande 
surpresa seu Relógio do Crime está silencioso. Você che- 
ga cedo no trabalho e Jonah Whyle não pode crer em seus 
olhos ao vê-lo dando duro em sua mesa, Na hora do al- 
moço você vai se informar sobre as notícias do dia na TV 
do telex. Duas estórias chamam sua atenção. Uma delas é 
um estranho ataque no Parque Audubon. Uma mulher foi 
seriamente ferida pelo que ela chamou de “um monstro”. 
mas um especialista do hospital pensa que as marcas de 
garras são de algum tipo de animal. A segunda estória é 
de um homem que foi pisoteado no peito nos jardins do 
Museu de História Natural, Não há pistas de quem ou o 
que foi responsável. E como se, seja lá o que tivesse cau- 
sado a morte do homem, tivesse simplesmente ido embo- 
ra. Os dois incidentes estão sendo investigados pela polí- 
cia. Você decide fazer uma pequena investigação por 
conta própria. Você se transforma no Cavaleiro Prateado 
e sai para começar sua investigação. Para onde você vai 


primeiro: 
O Museu de História Natural? Vá para 365 
O Zoológico de Titan? Vá para 408 
Volte para 4 


O Circo Viajante de Warnum e Wailey? 
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Você tira de seu cinto um pequeno bastão do tamanho de 
uma caneta. Ele se estende telescopicamente como uma 
antena de carro. Este é um Cajado de Neutralização de 
Radiação. No combate que se segue, a cada vez que você 
acertar um cachorro com seu cajado, os efeitos da ra- 
dioatividade estarão neutralizados, No entanto, o cachor- 
ro ainda pode — e irá — lutar, então você terá que vencê- 
lo. E se algum dos cachorros morder uma pessoa, você 
ainda perderá | Ponto de Herói, mesmo que ele tenha si- 
do tocado com seu cajado. Mas um cachorro neutralizado 
só poderá matá-lo com uma única mordida se este ataque 
tiver reduzido sua ENERGIA a zero. Volte para 237. 


329 


Você troca de trem e vai para casa. Você está perdendo 
tempo? Afinal de contas, é só um pedaço de papel. Como 
é que você vai dizer a seu chefe que chegou atrasado por 
querer verificar um pedacinho de papel encontrado em 
um maço de cigarros? Mesmo assim, você o leva até seu 
estúdio, digita as palavras que estão escritas e deixa seu 
computador tentar fazê-las soar com sentido. Dez minutos 


330 


depois ele imprime três mensagens possíveis: “Chame q 
ovo. Estamos molhados atrás das orelhas”, “Meu jornal 
está coberto por nódulos de plásticos”; e “Idiota. O en- 
contro do M.E.D.O. é na 176 e não 17%. Não esqueça,” 
Muito interessante. Mas agora é tarde demais para você ir 
trabalhar. Você gasta a próxima hora trabalhando em um 
lote de ácido fenólico. Quando ele está pronto, você o 
despeja em um frasco e o coloca em seu Cinto de Utili- 
dades para levá-lo consigo. Você agora val passar o res- 
tante do dia no Parque de Diversões Wisneyland (volte 
para 15) ou vai até o centro, para fazer talvez algumas 
compras (volte para 202)? 


330 
Você lança uma Rajada de Energia na cauda do avião 


quando ele faz uma curva na estrada. Mas sua mira não é 
acurada. O avião alça vôo. Volte para 249. 
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Do lado de fora você encontra uma única pista do se- 
questro - um pedaço de metal com a letra M gravada. Se 
isto significa alguma coisa, você saberá como pode in- 
vestigar. Se não, você chegou a uma rua sem saída. Você 
pode dar sua informação à polícia e deixá-los tomar conta 
do caso. Vá para 428. 
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Você saca uma Micro-rede de seu Cinto de Utilidades e a 
joga sobre a criatura. As fibras fortes envolvem-lhe os 
membros, mas ela não é forte o bastante para aguentar a 
pressão por muito tempo. Vá para 373 lutar contra o Re- 

encarnação, mas reduza 3 pontos da HABILIDADE dele 
nas primeiras seis séries de ataque. 
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Você pega o pedaço de papel que ele tentava destruir. 
Ele tem o emblema do M.E.D.O.! A mensagem é curta. 
“Não esqueça. O encontro começa às 9 da manhã,” Infe. 
lizmente, ele não contém mais nenhuma informação, mas 
esta hora pode ser-lhe útil, Você leva o Brincalhão Es. 
carlate para o chão e o entrega à polícia. Você ganha 3 
Pontos de Herói pela captura. Volte para 103. 
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Você passa por ele e vai até o final da loja. Ele bate em 
suas costas, sem qualquer efeito. Você empurra para o 
lado um par de cortinas que separa a frente da loja da 
parte de trás. Quatro rostos amarelos fitam-no atrás de ti- 
nas ferventes. Parece que não há nada de incomum por 
aqui. Você gostaria de tentar o Chomsky no andar de ci- 
ma (volte para 44) ou vai voltar para a rua (vá para 
368)? 


335 


Apesar de parecer ser um serviçal doméstico inofensivo, 
Vladimir Utoshski fez seu Andróide particular para servir 
especialmente o M.E.D.O. Além do botão de “Destrui- 
ção” em suas costas que o transforma em um criador de 
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ações violentas, ele é armado com uma arma mortal - um 
punhal envenenado que pode saltar de seu pé direito. Um 
chute de seu pé é morte certa, um fato que você acaba de 
descobrir. Enquanto o rápido veneno vai surtindo efeito, 
você quase pode ouvir os risos do líder do MEDO, 
Agora não há nada que possa evitar esse encontro... 
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Ganhe 4 Pontos de Herói por capturar os Alquimistas. 
Que desperdício, pensa, que mentes tão brilhantes sejam 
usadas para ganhos criminosos. 5€ ao menos eles pudes 
sem ser persuadidos a devotarem-se à pesquisa acadêmica 
voltada para o bem da humanidade. Apora vá para 372. 
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Você passa uma boa noite em casa, lendo um bom livro, 
e come uma excelente refeição caseira. Some 5 pon de 
ENERGIA ganhos pelo descanso € volte para 79. 


338 
Você corre pelo gelo e começa à bater com os punhos na 


qnto: | sm 
superfície em volta das garotas. Mas é inútil, O gelo te 
um metro de espessura, De cabeça baixa, você admite O 
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fracasso. Não há o que você possa fazer. Os curiosos 
rombam quando você sai da piscina e tenta ligar para al- 
guém que possa ajudar. Você sabe o que eles estão pen- 
sando. Qual foi sua utilidade? Você perde 2 Pontos de 
Herói por seu fracasso, Pode então deixar a piscina indo 


para 362. 
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O que você fará para evitar que a garrafa exploda? Você 
vai jogá-la pela janela (volte para 269), segurá-la com 
suas mãos (vá para 426) ou sair à procura de um extintor 
de incêndio (volte para 89)? 


340 


Você pega seu frasco de ácido fenólico e o joga na cria- 
tura. Jogue dois dados e compare o resultado com seu 
total de HABILIDADE. Se o número obtido for maior 
que sua HABILIDADE, você errou e terá que enfrentar o 
Devastador com as mãos nuas (volte para 262). Se o re- 
sultado for igual ou menor que sua HABILIDADE, volte 


para 69. 
341 


Atrasado de novo... Você passa sorrateiramente pelo es- 
entóno de seu chefe, Jonah Whyte, na esperança de que 
ele não o note. Mas você não tem essa sorte. Sua voz re- 
tumba até você: “Lafayette! No meu escritório. Imedia- 
iamente”* Timidamente você sai de sua mesa e vai até o 
escritório dele. Um rosário de reclamações se segue. A 
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fracasso. Não há o que você possa fazer. Os curiosos 
zombam quando você sai da piscina e tenta ligar para al- 
guém que possa ajudar. Você sabe o que eles estão pen- 
sando. Qual foi sua utilidade? Você perde 2 Pontos de 
Herói por seu fracasso. Pode então deixar à piscina indo 
para 362. | 
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O que você fará para evitar que a garrafa exploda? Você 
vai jogá-la pela janela (volte para 269), segurá-la com 
suas mãos (vá para 426) ou sair à procura de um extintor 
de incêndio (volte para 89)? 
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Você pega seu frasco de ácido fenólico e o joga na cria- 
tura. Jogue dois dados e compare o resultado com seu 
total de HABILIDADE. Se o número obtido for maior 
que sua HABILIDADE, você errou e terá que enfrentar o 
Devastador com as mãos nuas (volte para 262). Se o re- 
sultado for igual ou menor que sua HABILIDADE, volte 


para 69. 
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Atrasado de novo... Você passa sorrateiramente pelo es- 
critório de seu chefe, Jonah Whyte, na esperança de que 
ele não o note. Mas você não tem essa sorte. Sua voz re- 
tumba até você: “Lafayette! No meu escritório. Imedia- 
tamente!"' Timidamente você sai de sua mesa € val até O 
escritório dele. Um rosário de reclamações se segue. A 
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seus olhos você é preguiçoso, indolente, incompetente... 
De repente, um cantar de pneus na rua abaixo, seguido de 
uma batida sonora, interrompem-no e vocês dois vão cor. 
rendo até a janela. Uma multidão está se formando em 
volta de uma grande limusine preta que derrapara na cur- 
va, subira a calçada e batera em um poste, Começou um 
fogo na traseira do carro, e ele está se espalhando. Você 
quer correr até lá embaixo em roupas comuns (volte para 
102) ou vai até um banheiro transformar-se no Cavaleiro 
Prateado (volte para 23)? Como alternativa você pode 
ignorar o incidente e voltar ao trabalho (volte para 167). 


342 


Você chega até a base militar e é escoltado até o coronel 

Saunders, que o saúda com um caloroso aperto de mão. 

“Cavaleiro!"" sorri ele. “Bem, é uma honra. O que pode- 
mos fazer por você?” Você lhe explica que precisa com- 
parar anotações sobre as atividades do M.E.D.O. “Até 
agora”, começa Saunders, “não descobrimos nada. Assim 
como você, ouvimos falar de um encontro de cúpula imi- 
nente e se quisermos evitar as leviandades dos vilões, te- 
mos que capturar seu líder, Vladimir Utoshski, antes que 
ocorra o encontro. Eles são poderosos, Cavaleiro, e bru- 
tais. Você pode contar com toda a ajuda que pudermos 
dar-lhe. De repente, um ordenança entra no aposento. 
“Senhor!” fala ele. “Helicópteros! Identidade desconhe- 
cida! Vindo em direção à base em quatro horas!” O co- 
ronel pula em ação. “Contate-os pelo rádio. Se não se 
identificarem, abriremos fogo.” Se você tiver Superforças 
voe para investigar (vá para 379). Se não, volte para 58- 
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No reator, tudo está calmo, a não ser pelo caminhar in- 
findável dos numerosos guardas armados que foram posi- 
cionados para vigiá-lo. Não há sinal de Knox. Você 
aguarda por meia hora, mas ainda assim não acontece na- 
da. De repente, ouvem-se sons e homens e mulheres po- 
sicionam-se em seus lugares. O sistema de refrigeração, 
que fora totalmente checado uma hora antes, está com 
mau funcionamento. O reator está superaquecendo! Você 
corre para o outro lado do reator e, à sua frente, você vê 
a causa, Sidney Knox, com a cabeça do tamanho de uma 
abóbora, está fitando a estrutura. Os guardas estão apon- 
tando suas armas para ele, mas ninguém deu a ordem de 
atirar. Eles suspiram de alívio quando o vêem, e olham- 
no à procura de orientação. Se você tiver Superforça, 
volte para 33. Se você tiver Rajada de Energia, volte pa- 
ra 204. Se você tiver Poderes Psi, vá para 419. Se você 
tiver HTA, volte para 80. 
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Você manda uma Rajada de Energia cuidadosamente car- 
regada na direção das caixas. Ela atinge a caixa de baixo 
(não é necessário testar o alvo) e a pilha inteira cai sobre 
o ladrão. Um grito congelante parte do vilão. O pé estre- 
mece e então fica imóvel. Você cuidadosamente vai até lá 


para investigar. Volte para 286. 
345 


O dinossauro exposto é muito realista, mas o curador 
simplesmente ri quando você lhe sugere a possibilidade 
de um deles ser responsável pela morte do homem. “Afo- 
ra o fato dessas criaturas estarem mortas há muitos milha- 
res de anos, nm ele, “como é que eles poderiam sair do 
edificio? Pelas portas? Um desses brutamontes levaria um 
pedaço do museu se resolvesse sair e procurar por outra 
casa! Não, se está procurando por pistas do assassinato, 
sugiro que tente o Zoolópico de Titan. Você terá maior 
sorte Já.” Você se sente um pouco tolo por sequer ter 
festo tal sugestão, Se desejar tentar o zoológico, vá para 
408. “e não, volte para 148. 
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Enquanto a luta ocorre, o aparelho mergulha em queda 
livre. Seu último golpe atinge seu inimigo. Quando ele 
cai no chão, você agarra os controles do avião em queda 
e gnita para a aeromoça, Ela chega e consegue desamarrar 
os pilotos. Em um piscar de olhos eles o tiram do con- 
trole e conseguem aterrissar o avião em segurança. Volte 


para 35. 
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O engenheiro de refrigeração mostra-lhe a fábrica. Ele 
está atônito com o que aconteceu; não há nada de errado 
com o equipamento de refrigeração. Você verifica os 
controles uma segunda vez e coça a cabeça. Não há nada 
de errado. Talvez ninguém venha a descobrir o que cau- 
sou o incidente, mas pelo menos o perigo agora acabou. 
Vá para 362. 


348 


Seus poderes revelam que ela está dizendo a verdade. O 
assassinato permanecerá um mistério. Volte para 73. 


349 


Quando você chega ao aeroporto, tudo está normal. Você 
não quer causar nenhum pânico, então você coloca suas 
roupas comuns e prossegue com seu plano. Você pode 
seguir para um dos três hangares, à procura de pistas. O 
Hangar Xavier É para jatos executivos € particulares. O 
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Hangar Summers abriga helicópteros de emergência. () 
Hangar McCoy é para aviões de carga. Qual deles você 
irá investigar: 


Hangar Xavier? Vá para 394 
Hangar Summers? Volte para 46 
Hangar McCoy? Volte para 115 
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Você é cumprimentado pelas pessoas por ter evitado o 
que poderia ter sido um desastre. Anote os Pontos de He- 
rói que obteve, reduzindo 1 ponto dos 4 originais para 
cada pessoa que foi mordida por um cachorro. Quando 
você sai da universidade, uma multidão de caçadores de 
autógrafos juntou-se lá fora. Você vai esgueirar-se pelos 
fundos a fim de evitá-los e então seguir para casa (volte 
para 293) ou vai obrigar-se a enfrentar a multidão (vá pa- 


ra 397)? 
351 


Você troca de roupa e senta-se no restaurante, na espe- 
rança de notar alguma coisa suspeita. Uma hora e várias 
xícaras de café depois, um grupo de figuras de aparência 
desleixada entra e se senta a uma mesa. Volte para 302. 


352 
Você precisará de duas Rajadas de Energia para parar à 


criatura. Se você não quiser arriscar-se em usar duas Ra- 
Jadas, vá para 373 para terminar esta luta em um corpo-á- 


353 
corpo. Se sua primeira Rajada tiver acertado, você deve 


reduzir a ENERGIA por 6 pontos. Se vencer, volte para 
239. 


353 


Você corre à procura de policiais e de seguranças do es- 
tádio que possam ajudá-lo. Sua primeira prioridade deve 
ser organizar uma evacuação da arquibancada oeste. Mas 
seus planos são fúteis, que percebe quando ouve um es- 
tampido vindo de trás de você. A arquibancada caiu! A 
Criatura da Carnificina está no meio da confusão, rugin- 
do alto. Pessoas, mortas e moribundas, cercam-no, Ele se 
vira para ir embora e não há nada que possa fazer para 
impedi-lo. Seu primeiro dever é ajudar as pessoas feridas 


à sua volta. Quando você já tiver feito o que pode, volte 
para 40. 
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do alto. Pessoas, mortas e moribundas, cercam-no. Ele se 
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354-355 
354 


Para sua sorte, os outros dois não possuem armas quími- 
cas. Enfrente-os um de cada vez: 


HABILIDADE ENERGIA 
ALQUIMISTA Dois 1 f 
ALQUIMISTA Três 1 6 


Se você os vencer, volte para 336. 


355 


Tem que haver alguma coisa que ele goste. Sem dúvida 
ele já tem Banco Imobiliário. Que tal este; Detetive? Pa- 
rece interessante. Ou que tal um RPG? Hmmm. Ele pro- 
vavelmente não tem a imaginação para isso. Enquanto 
você está examinando os jogos, quatro motociclistas com 
jeans rasgados e jaquetas de couro sujas entram na loja. 
Problema. Você os observa com o canto do olho. Eles 
estão na seção de lingerie feminina e estão segurando 
soutiens na altura do peito e rindo. Uma mulher de 
meia-idade chega para fazê-los parar e um gerente-assis- 
tente aproxima-se para ajudá-la. Os ânimos se exaltam. 
Bem na hora em que estava se perguntando se deveria ou 
não juntar-se a eles, um dos motociclistas joga a jaqueta 
no chão, junta as mãos e, para horror dos surpresos em- 
pregados da loja, transforma-se em chamas! Os outros fa- 
zem a mesma coisa e quatro corpos flamejantes correm 
pela loja, pondo fogo em tudo o que tocam. Os Guerrei- 
ros de Fogo! E claro! Por que você não reconheceu antes 
esses delingientes de má-aparência? É melhor agir com 


mm. 


356-357 


rapidez. Se você tiver Superforça, volte para 133. Se 
você tiver Poderes Psi, volte para 178. Se você tiver 
HTA, volte para 156. Se você tiver Rajada de Energia, 
volte para 283. 


356 


Você sai de uma ruela para uma rua cr zia de gente € olha 
para a esquerda € para a direita. Droga! Você não con- 
segue vê-lo. Você ainda corre um pouco pela rua à pro- 
cura de algum sinal dele, mas é nútil. Ele fugiu. Volte 


para 75. 


3517 


Na batida de música de discoteca alta, carros circulam 
pela pista topando uns com os outros e fazendo com que 
os motoristas caiam na gargalhada. Seu carro, o Azul 7, 
parece ser um pouco mais lento do que os outros, mas 
mesmo assim você consegue dar algumas batidas antes de 
perceber o perigo... Um menino dirigindo o Vermelho 14 
leva uma batida lateral do Amarelo 3. A colisão o joga 
para o lado e para fora do carro no metal da pista à sua 
trente. A motorista do Púrpura 10, que estava vindo em 
colisão direta com o seu carro, grita e larga o volante 
quando vê o perigo. O menino encontra-se no chão bem 


35H8-359 


entre os dois carros! Qual a velocidade de suas reações! 
Você pode evitar à colisão que está para atingir o meni- 
no? Jogue dois dados e compare o total com seus pontos 
de HABILIDADE. Se o resultado for maior que sua 
HABILIDADE, vá para 388. Se não, volte para 234, 


358 


O mutante exausto cai de joelhos. Apesar de estar tam- 
bém cansado pelo esforço, você ainda não terminou. Com 
grande esforço mental, você o mandará reparar as falhas 
do sistema. Uma a uma as falhas começam a se fechar. O 
som da sirena finalmente pára de tocar. O perigo acabou! 
Você ganha 2 Pontos de Herói por seu sucesso. Em agra- 
decimento por salvar o Laboratório, os cientistas tra- 
zem-lhe um pequeno aparelho parecido com uma caneta. 
“Cavaleiro, aceite isto como um presente nosso”, pede o 
diretor do Instituto. “Um de nossos homens o fez em seu 
tempo livre. Ele o chama de “Obstruidor de Circuitos”. 
Ainda está para ser totalmente testado, mas parece fun- 
cionar bem. Eu sei que você frequentemente enfrenta vi- 
lões mecânicos e seus aparelhos. Com isto, poderá de- 
sarmar os circuitos. Você está procurando por Vladimir 
Utoshski e ele é um adversário poderoso. Com isto terá 
uma melhor chance.” Você agradece ao diretor pelo pre- 


sente, ele pode vir a ser de grande valia. Agora volte para 
125. 


359 


Você o solta temporariamente e ele consegue jogá-lo para 
O lado, bem na hora em que o carro do presidente está 


360 


passando. Ele mira € atira! O presidente cai! Você pula 
novamente sobre ele para terminar essa luta (ele tem 
HABILIDADE 7 e ENERGIA 6). Se você o vencer, vá 


para 374. 
360 


Você se agacha e examina a jaula do leão. Como você 
esperava, existe um alçapão na extremidade da jaula, em 
uma área que parece ser a “casa” do leão. Você põe o 
ouvido no alçapão e escuta sons embaralhados vindos de 
dentro. Você o abre e se esgueira para dentro. Em um 
pequeno aposento encontra-se um homem de feições bem 
definidas com um longo e vasto bigode. Ele está usando 
um temo vermelho brilhante com um chapéu de topo alto 
— o Diretor do Circo! A volta dele, presas nas paredes, há 
fotografias de doze pessoas e várias delas têm linhas ne- 
gras cortando-as. Você reconhece as fotos da mulher ata- 
cada por “um monstro” e o homem esmagado nos jardins 
do Museu de História Natural, Doze pessoas? Claro! O 
Júri que condenara o diretor do circo a quinze anos de 
prisão! Ele pula ao vê-lo entrar bruscamente no aposento 
e você terá que enfrentá-lo: 


HABILIDADE ENERGIA 
DIRETOR DO CIRCO 8 6 


Após a primeira série de ataques, volte para 207. 


361-362 
361 


Você chega até a Laticínios Cowficld e faz uma inspeção 
completa do equipamento de esterilização. Os emprega- 
dos são bastante cooperativos e estão tão ansiosos quanto 
você para descobrir o que aconteceu. Tudo parece estar 
em ordem e não há pistas de como o Envenenador conse- 
guiu deixar traços de veneno nas duas garrafas de leite. 
Você não tem como prosseguir com esse caso. Volte para 
107. 


362 


Onde é que você vai agora? Talvez mereça um pouco de 
diversão. Os Titan Tigres, um time local de futebol, estão 
Jogando com os Metro Mohawks. Se você quiser ir assis- 
tir o jogo, volte para 114. Se está mais preocupado 
quanto a encontrar informações sobre as atividades do 
M.E.D.O., você pode visitar o coronel Saunders na base 
militar em que se encontra para ver se ele sabe de alguma 
coisa (volte para 342). 


363-364 
363 


Lance uma Rajada de Energia na criatura. Quando a pri- 
meira rajada atingi-la, volte para 48. 


364 


Você agarra Karpov e ameaça acabar com ele se não lhe 
disser o que sabe sobre o M.E.D.O, O homem se encolhe 
e concorda, mas diz que não sabe muito. Vai acontecer 
um encontro amanha às 11 horas da manha, mas ele não 
sabe onde será, pois não foi convidado, Você entrega o 
vilão para a polícia. Ganhe 5 Pontos de Herói por tê-lo 
vencido. Volte para 40. 


365-368 
365 


O curador do Museu de História Natural é bastante útil e 
concorda em mostrar-lhe as peças em exposição. Você 
vai pedir-lhe para mostrar-lhe o modelo de reconstrução 
de dinossauros (volte para 345) ou a seção de “mamífe- 
ros grandes” (volte para 253)? 


366 


Se você tiver HTA, volte para 205. Se você tiver Super- 
força, volte para 137. Se não, volte para 267. 


367 


Mire e lance sua Rajada de Energia. O primeiro tiro fa- 
rá com que a garota presa na mandíbula da criatura seja 
solta. Será necessária uma segunda rajada para matá-la, 
Quando tiver acertado a segunda, volte para 265. 


368 


É inútil. Você não sabe onde o M.E.D.O. está organizan- 
do o encontro e você não tem nenhuma chance de desco- 
bri-lo em um período tão curto. Você encontra um local 
conveniente, volta a usar suas roupas comuns € pega um 
táxi. O rádio está ligado. Enquanto ele tagarela, o rádio 
chia e fica cheio de interferência. A música morre e um 
pronunciamento não esperado interrompe a programação. 
Volte para 292. 


4169-570 
369 


Em uma ruela conveniente você se tran: S na avi 
leiro Prateado e segue para a pleno o assa 
z | Tia, ando chepa gos 
portões, tudo parece estar em ordem. Entrepadores de 
leite estão voltando de sua ronda diária é mulhares de par- 
ratas estão percorrendo o caminho sobre as esteiras. Não 
há sinal de perigo. Um pato de rabo curto - sem dúvida 
nenhuma um vira-lata = está tentando entrar pelos por- 
tões. Você pega a criatura faminta e o afapa. Enquanto 
aguarda, seus olhos percebem uma figura familiar virando 
a esquina e andando em sua direção. É Bronski “Serra”, 
um famoso assassino que você pensava estar atrás das 
grades! Você vai apreender o vilão (volte para 3), ou seu 
primeiro dever é com os necessitados e em vez disso você 
leva O gato para uma Casa de Gatos (volte para 278)? 


3170 


O dia está ótimo e a marina está pululando de atividade. 
Amanhã será a Regata Anual de Titan City e muitos dos 
ricos proprietários de iates estão inscrevendo suas embar- 
cações. Isto não o ajuda a procurar a localidade do en- 
contro do M.E.D.O. Você examina à marina cuidadosa- 


di 


E 
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371-373 


mente até finalmente encontrar um velho 
está remendando sua rede. Se desejar falar 
para 221. Se não, volte para 368. 


Pescador que 
com ele, volte 


3H 


Há três deles contra um de você. Mas os dois guarda- 
costas de rosto socado começam a entrar em pânico. “Ch- 
ch-chete! Esse é o Cavaleiro Prateado! A gente não quer 
brigar com nenhum super-herói! Foi o que a mãe quis di- 
zer. À gente não tem nada pra salvar a gente de uma Ra- 
jada de Energia!” Os três se entregam sem resistência e 
você ganha 3 Pontos de Herói. Agora volte para 73. 


372 


Onde é ouve sua próxima missão vai levá-lo? Lembrando- 
se do pedido do policial e a mensagem do Relógio do 
Crime, você pode seguir para a praia (volte para 72) ou 
para o Aeroporto Parker (vá para 410). 


373 


O Reencarnação é uma criatura poderosa que não pode 
ser destruída. Mas você pode deixá-lo inconsciente; Se 
você reduzir-lhe a ENERGIA para zero, ele permanecerá 
inconsciente por dois dias. Resolva este combate: 


HABILIDADE ENERGIA 
O REENCARNAÇÃO 10 12 


Se você vencer a criatura, volte para 239. 


da 


3174-375 
314 


Você carrega o assassino inconsciente para longe da 
multidão na direção do carro do presidente. Muitos poli- 
ciais estão cercando o carro e, ao longe, você ouve uma 
sirena de ambulância se aproximando. Um dos guarda- 
costas do presidente está ouvindo-lhe o pulso. Ele olha 
para cima e balança a cabeça. Em suas roupas comuns, 
você não pode chegar perto do corpo, mas a polícia ouve 
sua estória e leva o assassino. Um dos policiais fala com 
um segundo, que por sua vez fala com um terceiro que 
está de pé ao lado do carro. Eles parecem estar conside- 
rando sua estória. Até que alguém lhe diz: “Alguma coisa 
estranha está acontecendo. Você diz que o cara atirou no 
presidente enquanto ele caía? Então como é possível que 
a bala que o tenha matado veio de um rifle poderosíssi- 
mo, e não da Magnum que seu homem estava levando” 
Você está tão espantado quanto eles e concorda em 
acompanhá-los até a cidade para responder a algumas 
perguntas. Mas uma coisa está clara. A bala de seu assas- 
sino não matou o presidente. Será que ele era apenas uma 
distração? Você está intrigado com isto enquanto deixa a 
delegacia e segue para casa. Volte para 311. 


375 


Por sorte você consegue evitar que algum cachorro fuja 


para o corredor. Eles agora encontram-se rosnando para 
você. Volte para 120. 


a 


376 


Enquanto vocês lutam, o avião entra em queda livre. Com 
o louco gritando em alegria insana, você tenta desespera- 
damente vencê-lo a tempo de evitar um desastre. Mas em 
vão. O Torturador é poderoso demais. Antes que você 
consiga alcançar os controles, o avião mergulha na estra- 
da e explode, matando todos os que estão a bordo... 


377-378 
377 


Não há qualquer sinal de Knox próximo aos laboratórios 
de testes, mas um cientista acredita que viu um homem 
com essas características pular em um carro e dirigir 
em direção à cidade, Você quer seguir de volta para Titan 
City atrás dessa trilha (volte para 254) ou em vez disso 
quer tentar o reator nuclear (volte para 343)? 


378 


Você vai em frente ao Devastador e aterrissa um forte 
golpe em seu peito. A criatura ruge e vira-se para encará- 
lo: 


HABILIDADE ENERGIA 
O DEVASTADOR 14 12 


Se você o vencer, volte para 119. 


379-380 
379 


Você voa para fora da cerca do campo em direção aos 
helicópteros que se aproximam. Cerca de vinte helicópte- 
TOS estão voando baixo, em direção ao campo. Você pára 
no ar ao ver a insígnia ao lado do líder. E a caveira do 
M.E.D.O.! Conforme ele se aproxima, você consegue ver 
quem lidera o ataque: O Macrocérebro! Um produto de 
experiências genéticas como você, o Macrocérebro de- 
senvolveu uma imensa inteligência. Mas, diferente de vo- 
cê, resolveu usá-la para o mal. Uma combinação formi- 
dável, pensa. Há pouca coisa que possa fazer sozinho 
contra vinte helicópteros. Mas talvez você pudesse derru- 
bar aquele que leva seu velho inimigo... Enquanto pensa 
sobre isso, um aviso soa em seu Relógio do Crime. 
“PRÉDIO DO CONSELHO. RÁPIDO.” Você pesa suas 
opções. Vai decidir atacar o helicóptero-líder para tentar 
vencer a mente maestral que está por detrás do ataque 
(volte para 32) ou vai deixar este assunto para o exército 
e seguir até a cidade para descobrir o que está acontecen- 
do no Prédio do Conselho de Titan (volte para 154)! 


380 


Você prende os Guerreiros de Fogo com cordas € ajuda 
os empregados e limparem a área até que a polícia che 
gue. Você ganha 1 Ponto de Herói por cada Guerreiro de 
Fogo capturado. E então é melhor voltar a ser Jean Lafa- 
yette e ir trabalhar. Se quiser correr para o trabalho, pes 
para 301. Se achar que pegar o metrô será mais rápido: 
vá para 409. 


381 


O homenzinho desaparece no aposento de trás. Cinco mi- 
nutos depois, ele volta com uma tigela, Nela está seu 
Pato de Pequim! Ele fica muito ofendido quando você se 
recusa a pagar pela comida. Isto não o está levando a lu- 
gar nenhum. Você sai da lavanderia e volta para 368. 


382 


Você se lembra de sua pista e segue-lhe o conselho. 
Quando chega até o reservatório, fica surpreso em en- 
contrar a porta do escritório aberta. Lá dentro você des- 
cobre o porquê. O empregado de plantão encontra-se 
deitado em um canto do escritório, amarrado e amordaça- 
do. Você desamarra-lhe as mãos e retira a mordaça de sua 
boca. “Cavaleiro!” sussurra ele. “Ainda bem que está 
aqui! Mas esqueça de mim. Você tem que ir até a casa 
das bombas, rápido. É o Envenenador. Ele vai envenenar 
o suprimento de água! Rápido!” Você corre para a casa 
das bombas e passa voando pela porta. Um homem de 
cabelos desgrenhados está inclinando-se sobre uma rede 


383-384 


de tubos, estudando as le segura um f 
líquido. Quando você hnsiipes giga oi Bio E 

| tra, se vira, Um sorriso mal- 
doso o saúde, “O Cavaleiro Prateado, hein?” ri ele 
“Então você acha que pode destruir meu plano, Bem, fi 
que onde está, Vê este frasco? Um passo adiante é eu 
o jogarei dentro deste cano é dentro de uma hora meu ve- 
neno estará chegando a todas as casas de Titan City!” 
Você tem que impedir o Envenenador antes que ele con- 
siga realizar seu plano, Se você tiver Rajada de Energia, 
volte para 320, Se você tiver Poderes Psi, volte para 81. 
Se você tiver Superforça, volte para 25. Se você tiver 
HTA, volte para 235. 


383 


Você prende o domador de leões e o leva até o quartel- 
general da polícia, O homem está incrédulo e protesta sua 
inocência durante todo o caminho. Quando chegam ao 
quartel-peneral, o sarpento de plantão quer saber quais 
são as acusações contra o domador. Quando você não 
pode oferecer-lhe quaisquer evidências como prova de 
sua culpa, o sarpento balança a cabeça e diz que o doma- 
dor terá que ser libertado. Xingando-o de todos os nomes 
que conhece, ele sai da delegacia. Você perde 2 Pontos 
de Herói por esta prisão errônea, Volte para 148. 


384 


Você se concentra na mente da criatura. Ela pára por um 
instante, sacode a cabeça e olha para você. Será que a 
está alcançando? Você acredita que sim e dá um passo à 
frente para aumentar sua influência. Este é um erro fatal. 


ii = Ca 


385 


Pois quando você dá um passo à frente, a Criatura da 
Carnificina sai do transe e bate em você, que é jogado 
longe com sua cabeça batendo em uma coluna. Você per- 
de a consciência e jamais vê os resultados da devastação 
causada pela criatura, pois ela consegue colocar a arqui- 
bancada inteira abaixo, matando centenas de pessoas — e 
você está entre os mortos... | 


385 


Você corre até o ídolo e procura brincos. Não há nenhum 
por ali! O professor folheja o catálogo para verificar no- 
vamente o ídolo. “Ahn, ham!” pigarreia ele. “Ahn, meu 
erro, Cavaleiro. Este ídolo não tem nenhum brinco. Meu, 
meu... Estou ficando muito esquecido com a idade... 
Um alarma falso. Parece que tudo está bem, afinal. Você 
resolve não perder mais tempo e então vai embora. Volte 
para 276. 


ANY 


a 


E —— 


3586-333 
386 


muito interessante, que diz: “Richard Storm. Tudo est$ 
perdoado. Como é que eu podia saber que ela era uma 
enfermeira particular? Me liga para 555-9999. Amor, Su- 
san.” Uma enfermeira particular? Mas o que significa tu- 
do isso? Se você sabe como ir para 0 banco como Cava 
lero Prateado, volte para 112. Se quiser ir trabalhar, 
volte para 341. 


387 


Você corre atrás de Utoshski através da multidão à sua | 
frente e consegue vê-lo deixando a exposição por uma | 
porta de incêndio. Você o segue até uma ruela, mas não o 

vê em lugar nenhum! Ele deve ter comdo para um dos 
lados da ruela e saído na rua. Você vai tentar ir para a 
esquerda (volte para 356) ou para a direita (volie para 
324)? 


388 


É inútil. Seu carro é lento demais para reagir. Os dois 
carros colidem, não um com o outro, mas no garoto €s- 
quando a mãe do garoto entra na pista gritando. Cinco 
ini ip pe 
menino o hospital. Mas é tarde demais, ele morreu. 
Seatindo se envergonhado por não poder fazer nada pelo 
menino, você vaí embora. Você já teve mais do que o su- 
ficiente por um dia aqui na Wisneyland. Volte para 103. 


389-390 
389 


Você se concentra no gelo em volta das duas banhistas 

Uma poça de água surge em volta delas e seus espíritos 
se Huminam. Você está derretendo o gelo! Mas o esforço 
mental que está usando é considerável e você perde 4 
pontos de ENERGIA para libertá-las: porém, quando tiver 
terminado, some 2 Pontos de Herói por ter-lhes indubita- 
velmente salvo a vida. Você não pode derreter a piscina 
Inteira; terá que deixar isso acontecer naturalmente. Você 
pode ir embora voltando para 362. Se desejar, pode veri- 
ficar o sistema de calefação da piscina antes de ir embora 
voltando para 347. 


390 


Você tenta derrubar a porta. Ela sacode, mas não há nada 

que possa fazer. Ela tem dez centímetros de metal sólido. 

Mesmo sua grande força não pode quebrá-la. Você tenta 

novamente, mas sem qualquer sucesso. No entanto, suas 

tentativas de derrubar a porta atraíram a atenção da tri- 
pulação. “Um intruso”” grita alguém, “Preso na câma- 
ra de ejeção!” Você pode adivinhar o que farão a seguir. 
Um som retumbante vindo das paredes à sua volta é se- 
guido de um sibilar alto. A próxima coisa que você per- 
cebe é que está sendo lançado do submarino para o mar. 
O choque é demais para você. Você desmaia e jamais re- 
cupera a consciência. Não leva muito tempo para que 
seus pulmões fiquem cheios de água... 


So 1.497 


91 


Você chepa até o não utilizado armazém na cepião indus- 
trial. À porta está aberta e você pode ouvir vozes vindo 
do andar de cima. Você vai espucirar-se lentamente pela 
escada, pronto para a ação (volte para Z2F7) ou vai subir 
até o telhado e balançar-se pela jancla c assim surpreen- 
de-los (vá para 396)? 


392 


Você segue o Macrocérebro até o estúdio do coronel € 
aguarda pelo momento certo para usar sua Rajada de 
Energia. Quando você está para lançar uma Rajada, seu 
oponente se vira, “Cavaleiro!” ri ele, “Então você jun- 
tou-se ao exército, hein? Ora, então vejamos se posso 
persuadi-lo a juntar-se ao meu exército.” Você tenta lan- 
çar sua Rajada, mas não acontece nada! Os imensos po- 
deres mentais do Macrocérebro interferiram com suas 
próprias habilidades especiais. Segundos depois, você 
sente uma dor pungente em seu peito. Seu velho inimigo 
desenvolveu seu poder mental até muito mais longe do 


Ma 
393-394 
que ele jamais o fizera. Você está incapacitado para evi- 
tar-lhe drenar toda sua energia! Você cai de joelhos, em 
submissão, mas ainda assim ele não o liberta. Pois o Ma- 
crocérebro não parará até que você esteja virtualmente 
reduzido a um zumbi sem mente. Sua carreira como su- 


per-herói está acabada... 
393 


A multidão o ama. Você assina autógrafos por dez mi- 
nutos e beija dois bebês, então pede desculpas e vai em- 
bora. Jonah Whyte vai estar furioso quando você chegar 
ao escritório. Mas sua atitude de aceitação do público fez 
bem à sua Imagem Pública. Ganhe | Ponto de Herói e si- 
ga para o trabalho. Vá para 435. 


394 


Quando você chega ao Hangar Xavier, os mecânicos 
estão trabalhando em dois jatos executivos. Você encon- 
tra um par de macacões pendurados na parede, pula den- 
tro de um deles e vagueia por ali. Não há nada suspeito. 
De fato, você não espera que nada de anormal aconteça 
por mais umas duas horas. A que hora do dia está espe- 
rando que ocorra o encontro? Some esta hora com a data 
de hoje e some o resultado a esta referência. Se a refe- 
rência resultante não fizer sentido, volte para 220. 


3595-196 
395 


Um atendente obsequioso fica contente em mostrar-lhe o 
corpo do homem misterioso. Ele olha em um arquivo e 
alcança a maçaneta de uma gaveta de cadáver. Seus olhos 
se arregalam e ele puxa a gaveta, Está vazia! Ele verifica 
o número novamente e mencia a cabeça. “Não posso en- 
tender isso!” diz ele, “Eu mesmo o coloquei aqui! E esti- 
ve aqui o tempo todo a não ser... na hora do café.” A 
trilha termina aqui. Não há pistas sobre onde estaria o 
corpo sumido. Você pode sair do hospital voltando para 
226. 


396 


Você calcula seu balanço com perfeição. O Mantrapper e 
dois capangas estão sentados lá dentro, com Drey Swain 
amarrado em uma cadeira, próximo a eles. Quebrando o 
vidro, você aterrissa no centro do grupo, seus pés atin- 
gindo os dois capangas. Um deles cai de costas e rola até 
uma jaula que se tranca automaticamente e fica preso. O 
outro rola até a escada de incêndio e por cima da murada, 
caindo com um estampido lá embaixo aos pés da escada. 
Agora é só você e Mantrapper: 


MANTRAPPER HABILIDADE 8 ENERGIA 7 


Se você o vencer, volte para 16. 
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397 


A multidão o saúda quando sai do prédio. Você é cercado 
por energéticas mãos jogando-lhe pedaços de papel. Você 
assinou uns doze autógrafos quando seus ouvidos perce- 
bem alguma coisa. Um grito está vindo de uma loja onde 
há algumas portas à sua frente: “Para! Ladrão" Parece 
um trabalho para o Cavaleiro Prateado! Você abre cami- 
nho na multidão para investigar. Volte para 256. 


398-399 
398 


Sob o olhar observador de seu chefe, você termina O de 
viço da manhã. Na hora do almoço, você se senta a as 
mesa no El Greco, um restaurante barato a um quarteirão 
do esentório. Enquanto está comendo, um grupo de cien. 
ústas se esparrama à mesa ao lado da sua. Eles estão 
tentando manter as vozes baixas, mas a excitação óbvia 
permite-lhe pescar algumas coisas da conversa, Eles são 
do laboratório de ciência da universidade local. “Ora, eu 
acho que o homem é um louco!” diz um deles, “Se ele 
mistura o aldeído naquela temperatura, poderia ocorrer 
uma poderosa explosão.” “Você talvez esteja certo”, fala 
o outro. “Ele é um velho coiote teimoso, Jamais admitiria 
que é perigoso. Sei de uma coisa; estamos muito seguros 
aqui fora!” Hmmm, pensa. Parece importante. Talvez 
seja melhor venficar. Os crachás do grupo os identificam 
como sendo do Departamento de Bioquímica — a apenas 
um quarteirão de distância. Você paga sua conta e sai rá- 
pido. A meio caminho do laboratório, você pára. Vindo 
de dentro de uma loja pela qual está passando, um grito 0 
alcança: “Pare! Ladrão!" Você vai investigar esse pedi- 
do de ajuda (volte para 256) ou considera uma explosão 
em potencial uma tarefa muito mais importante (volte pa- 
ra 144)? 


399 


Grasnando furiosamente, ele aponta na direção do circo 
para uma grande carroça brilhantemente colorida. is 
sobe os degraus e abre a porta. “Boa-tarde, boa-tarde- 

fala uma mulher glamurosa detrás de uma mesa no inte- 
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rior da carroça. “Temos somente alguns lugares para o 
espetáculo de hoje, mas tenho certeza que posso encon- 
trar alguma coisa que lhe sirva. Quantas entradas você 
quer?” Você lhe explica que não veio à procura de entra- 
das. Você vai perguntar a ela onde pode encontrar o do- 
no do circo e seguir-lhe as indicações (volte para 223) ou 
vai perguntar-lhe se ela sabe alguma coisa sobre animais 
fugidos (volte para 291)? 


400 


A Rajada acerta o assassino nas costas. Ele berra e le- 
vanta as mãos, largando o rifle, que cai do telhado. O 
choque o fez perder o equilíbrio e ele cai para a frente, 
sobre a beirada do telhado! Você corre até lá bem a tem- 
po de vê-lo aterrissar na multidão lá embaixo, sem dúvida 
alguma causando ferimentos consideráveis nas pessoas. 
Você salvou a vida do presidente, mas também causou 
um acidente sério. Some | Ponto de Herói e volte para 
311. 


401 


Um dos cachorros não foi devidamente subjugado! Ele 
passa correndo pela porta e invade a multidão, rosnando 
com tom ameaçador. Você terá que persegui-lo imediata- 
mente, antes que ele possa machucar alguém: 


CACHORRO 
RADIOATIVO HABILIDADE 7 ENERGIA 8 


Se a Força de Ataque dele for maior do que a sua, volte 
para 31, mas primeiro anote esta referência, pois você 
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terá que retornar a ela depois. Se você vencer o cachor- 
ro, volte para 247. 


402 


Você tira um pequeno objeto de metal do seu Cinto de 
Utilidades e o mira nas caixas. O seu Gerador de Campo 
de Força ronca; as caixas balançam e acabam caindo so- 
bre o ladrão. Ouve-se um grito lancinante. O pé exposto 
estremece e então pára. Cuidadosamente, você anda até lá 
para investigar. Volte para 286. 


403 


O estúdio não está vazio. Quando você entra, uma figura 
encontra-se sobre a mesa, folheando um caderno e tiran- 
do fotografias com uma radiocâmara! A empregada grita 
ao ver o Fumaça, um vilão etéreo que é capaz de trans- 
formar-se em vapor. Quando você entra, ele deixa cair a 
câmara e sorri. Transformando-se em uma nuvem de fu- 
maça marrom, ele atravessa o aposento e desaparece pelo 
ar-condicionado, Você corre para o lado de fora da casa. 
Volte para 29. 
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Você não tem nenhum aparelho especial que possa ser 
usado contra tal criatura, que não se parece com nada que 
você já viu antes. Você terá que enfrentá-la: 


CRIATURA 


DA FONTE HABILIDADE 10 ENERGIA 11 


Seu primeiro golpe fará com que ela deixe a garota ferida 
cair dentro da fonte. Quando você tiver acertado pela 


quarta vez, volte para 65. 
405 


Você vasculha um arbusto de espinhos e seus dedos to- 
cam um objeto metálico. Segurando-o da melhor maneira 
possível, você puxa um medalhão de ouro pendendo de 
uma corrente delicada. Quando você o manuseia, percebe 
que sem dúvida alguma é bastante valioso. O medalhão 
tem as iniciais D.R. gravadas. Você vai entregá-lo à polí- 
cia (volte para 251) ou levá-lo a um joalheiro (volte para 
17)? Como alternativa, você pode visitar um outro ende- 
reço, Se for o caso, some o número do prédio e o da rua 


deste endereço e vá para a nova referência. 
406 


Os alquimistas saem e você liga seu Confusor Sônico. À 
sua frente, a gangue leva as mãos às orelhas e grita de 
dor. Mas à sua volta, pedestres, inclusive duas meninas, 
estão fazendo a mesma coisa. Você não pode arriscar a 


407-408 E 


segurança do público. Você briga com seu aparelho 
conseguir desligá-lo mas a gangue já virou a esqui 
escapou. Você os perdeu! Volte para 372, ás 


407 


Teste sua Sorte. Se você tiver sorte, volte para 196: de 
você for azarado, volte para 56. 


408 


Quando chega aos portões do zoológico, você pergunta 
ao atendente se nos últimos dois dias houve relatórios de 
animais fugindo de suas jaulas. O atendente está obvia- 
mente excitado por vê-lo. “Deus, Oi, Cavaleiro!” ga- 
gueja ele. “Ahn, sim. Ouvi mesmo alguma coisa sobre 
uma fuga. Mas não muito sobre isso. Você vai ter que 
perguntar ao diretor. Eu o levo até ele se quiser.” Você 
concorda que ele o guie. Mas quando você se vira para 
segui-lo, um bipe-bipe característico soa em seu pulso. 
Você leva seu Relógio do Crime até o ouvido. “MUSEU 
DE HERANÇA EGÍPCIA”, fala ele. Você quer seguir” 
lhe o conselho e ir direto para o museu (volte para 158) 
ou em vez disso vai ignorar a mensagem e seguir 0 ateh 
dente (volte para 26)? 


a 
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O escritório fica a somente duas estações. Surpreenden- 
temente, Você não tem que esperar muito pelo próximo 
trem. Senta-se e pensa em uma boa desculpa para dar ao 
Sr. Whyte, que certamente estará com um humor terrível 
quando você chegar, mas um grito interrompe seus pen- 
samentos, “Socorro! ouve, do outro lado do trem. Ah 
não! Que horas são? Como em resposta, a voz grita: 
“BATEDOR DE CARTEIRA!" É melhor ver se pode 
ajudar - mas não haverá oportunidade de se transformar 
no Cavaleiro Prateado. Você vai ajudar o homem (volte 
para 185) ou vai ignorá-lo e preocupar-se em chegar logo 
no trabalho (volte para 301)? 


410 


Você chega ao Aeroporto Parker e pergunta ao primeiro 
guarda de segurança o que está acontecendo. “O Cavalei- 
ro Prateado!” gagueja ele. “Graças a Deus está aqui! Si- 
ga-me. Eu o levarei até a Torre de Controle.” Você o se- 
gue até a torre, onde descobre que o lugar está zumbindo 
de tanta atividade, O Controlador de Tráfego Aéreo o 
cumprimenta nervoso. “Você ouviu? Não? A polícia está 
a caminho. Um cara que se autodenomina “o Torturador” 
pegou um DC10 com destino a Londres cheio de passa- 
geiros. Ele é louco! Sem exigências, nada. Diz que vai 
cair com o avião. E que a culpa é toda da “Susan”. Não 
sabemos o que fazer. O cara é doido varrido! Tem algu- 
ma coisa que possa fazer?” Tem alguma coisa que possa 
fazer? Se “Susan” significa alguma coisa para você, 
volte para 141. Se não, pode usar seus poderes. Se você 


411-412 


ay Superforça, volte para 84. Se você tiver Poderes 
St, volte para 216. Se não tiver nenhum desses dois po- 
deres, volte para 176. 


41 


Você aperta o botão de seu Obstruidor de Circuitos. O 
somiso do Ciborg desaparece enquanto o aparelho afe- 
ta-lhe as funções eletrônicas. Suas habilidades foram re- 
duzidas às de um homem comum! Agora você pode com- 
bater o vilão em igualdade de termos: 


CIBORG 
TITÂNIO HABILIDADE 9 ENERGIA 10 


Se você vencer o vilão, volte para 19. 
412 


Você chega no quartel-general da polícia e fala com o te- 
nente Wojak, que parece bastante nervoso. “As notícias 
vazaram, Cavaleiro”, explica ele. “Estamos tentando 
manter as ameaças do Envenenador em segredo, mas pa- 
rece que algum repórter botou as mãos na estória. O En- 
venenador pediu um milhão em notas não marcadas para 
esta noite, senão todos em Titan City sofrerão. Você co- 
nhece o cara: ele é louco. E está envolvido com a tal or- 
ganização M.E.D.O. O que podemos fazer?” Aparente- 
mente, dois cidadãos já morreram com traços de veneno 
encontrados em suas garrafas de leite. Você se oferece 
para descobrir o que puder. Onde é que vai começar sua 
busca? Na Laticínios Dairy (volte para 361) ou na maior 
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drogaria da cidade no Schuter Mall (volte para 268) 
tem algum outro lugar que você gostaria de ir, você 
rá o que fazer para chegar até lá. 


Se 3 
Sabe. 


413 


Você não tem tempo para se concentrar; ela 0 ataca im. 
diatamente. Resolva este combate: 


GATA-TIGRE HABILIDADE 9 ENERGIA & 
| Se você vencer, volte para 217. 
| 414 


Você pula no ar e dispara atrás da caminhonete. Meio 
quilômetro adiante, você o vê fazer uma curva € pula na 
frente dele, forçando-o a parar. O motorista o fita. “Ora, 
ora”, cumprimenta ele. “Mas não é o gatinho do Cavale- 1 
ro? Bom, eu tô muito contente em vê-lo. Sim, sinhô.” 
Você lhe diz que vai dar uma olhada na traseira da cami- 
nhonete e dá a volta no carro. Ele o segue, ainda tagare- 
lando. “Mas por que, Cavaleiro neném? Não tenho nada 

aí além de dois porcos, umas duas galinhas...” Você abre 

a porta e é saudado por um tiro que o joga a três metros 
para trás e o deixa caído sem vida na estrada! “Ah, sim, 

| quase me esqueci”, gargalha o homem, “e tenho um c&- 

| nhão laser. Esse véio Mantrapper gosta mermo das coisas 

| bem feita. É verdade.” Você cai em uma armadilha bn- 
lhantemente executada. A caminhonete não foi mais que 

| um chamariz. E um chamariz mortal, pois seu erro cus 

H tou-lhe a vida... 
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Rápido como um alo, você ne inclina para a frente e 
agarra a garota um microssegundo antes dela car para a 
morte certa, Seus pais licam horrorizados com o terrível 
acidente. Quando a viagem acaba, eles o agradecem pro- 
fusamente por ter salvo a vida da filha, Você resolve que 
já teve mais do que o suficiente por um dia do Wis- 
neyland, Volte para 103. 


416 


Ele estuda as telas do circuito interno de segurança, que 
estão focalizadas nos principais tesouros de sua coleção. 
Tudo parece estar em ordem. Mas ele estuda uma tela 
bem de perto. É um busto do deus Amon-Ra, coberto 
com jóias de ouro. Ele não tem certeza se deveria haver 
um par de brincos de ouro no ídolo. Você que ir até lá e 
verificar (volte para 385) ou em vez disso quer ir verificar 
a exposição principal, o sarcófago da Princesa Ankalis 
(volte para 240)? 


417 


Não há nada de particularmente suspeito sobre o barco. 
Na verdade, seria um lugar bastante improvável para um 


418-419 


encontro, uma vez que não há lugar para mais ninguém a 
não ser a tripulação a bordo. Volte para 368. 


418 


Você tira de seu Cinto de Utilidades um Neutralizador 
Direcional de Som. Focando-o na multidão barulhenta, 
você manda uma carga bem no centro. O efeito é ime- 
diato. Ao neutralizar todas as ondas de som no raio de 
seu efeito, ninguém pode ouvir o que o outro está falan- 
do! Desconcertados pela aparente surdez, as pessoas vi- 
ram-se para você, que desliga o Neutralizador de Som. 
Vozes sussurram: “O Cavaleiro Prateado!” Com uma voz 
retumbante, você manda que cessem o burburinho e que 
dispersem. Eles fazem como diz. Agora você que trocar de 
roupa e escolher seu próximo passado. Você vai conti- 
nuar seu caminho original para o trabalho (volte para 
341) ou vai seguir para o Parque Audubon (volte para 
165)? 


419 


Você se concentra na imensamente poderosa mente den- 
tro do corpo de Sidney Knox. Você deve resolver o com 


bate a seguir como se fosse uma luta normal, mas, neste 
caso, ele representa um combate mente-a-mente entre a 
vontade de Knox e a sua própria. Enquanto estiver en- 
frentando este combate, sua HABILIDADE será a mesma 
que sua HABILIDADE atual e sua ENERGIA “mental” 
é de 6 pontos (você não perderá nenhum ponto “real” de 
ENERGIA). 


SIDNEY KNOX HABILIDADE 7 ENERGIA 6 


A cada vez que você perder uma série de ataques, o 
efeito em seu corpo físico será em sua HABILIDADE. 
Você perde permanentemente 1 ponto de HABILIDADE 
para cada Série de Ataques que perder. Se você o vencer, 
volte para 358. Se quiser desfazer o combate mental, vo- 
cê terá que atacá-lo fisicamente (volte para 33). 
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O geremte, Roger Stevens, quer ajudar no que puder, Ele 

foi acordado de manhãzinha por uma chamada da polícia. 

Os Alquimistas, mestres em química avançada, haviam 
neutralizado o alarma com algum tipo de gás acidífero 
que o retardou em ser ativado enquanto forçavam a en- 
trada. Outro composto desconhecido dissolveu a fechadu- 
ra de segurança da porta principal. Por que o guarda de 
segurança não notou os intrusos ainda era um mistério 
que só seria solucionado quando a fechadura de tempo 
o libertasse do cofre. Você pergunta sobre os donos das 
caixas de depósitos e ele se torna menos cooperativo. 
Algumas das caixas pertencem a importantes cidadãos e 
suas identidades não podem ser reveladas. Você vai ten- 
tar descobrir mais sobre os proprietários das caixas (volte 
para 83) ou vai questionar o detetive-chefe (volte para 
323) ou o guarda de segurança (volte para 259)? 


421-422 
421 


Usando um Analisador Espectral, você fica surpreso em 
descobrir que o palpite do chefe de polícia provavelmente 

' não estava longe da verdade. A criatura parece ser feita 
de algum tipo de rocha. O equivalente mais próximo é 
o tipo de substância encontrado em meteoros caídos na 
Terra! Mas como é que você vai tentar vencê-lo? Se tiver 
um frasco de ácido fenólico, volte para 340. Se você 
quiser tentar enfrentá-lo com as mãos nuas, volte para 
262. Se sentir que a criatura é um pouco forte demais pa- 
ra você, volte para 319. 


422 


Você se concentra na mente da criatura, mas é incapaz de 

penetrá-la. De fato, você não está seguro se ela tem ou 

não uma mente ou se é simplesmente motivada pelo ins- 

tinto. Você tenta algo diferente. Correndo em volta da 

cova vazia, você observa a criatura cuidadosamente en- 
quanto ela o segue. Quando ela dá um passo à frente, vo- 
cê usa a vontade para que o chão se abra sob seus pés. 
Uma falha surge no chão e quando o Reencarnação toca 
no solo, ele cai cerca de um metro dentro da cova! A 
queda o feriu, mas certamente não o parou. Você agora 
deve voltar para 373 para enfrentá-lo, mas reduza 4 
pontos da ENERGIA dele por causa da queda que acabou 
de sofrer. 
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423-424 
423 


Você estuda o maço de cigarros. É um maço comum de 
Karlsboroughs, mas não contém nenhum cigarro. O peda- 
ço de papel que você encontra não tem qualquer nexo; 
algumas palavras sem sentido ou talvez algum tipo de có- 
digo? Se for um código, isso não significa nada para vo- 
cê. Se tiver HTA, você poderia voltar em casa e corrê-la 
por seu Computador Decodificador (volte para 329). Mas 
isso levará algum tempo e você deveria estar indo para o 
trabalho. Você também pode manter o papel com você e 
cuidar dele mais tarde (volte para 86). 


424 


Você gasta uma meia hora passando pelas prateleiras do 
supermercado, escolhendo o que comerá nos próximos 
dois dias. Você finalmente paga por suas compras € val 
embora. Volte para 226. 


425 


425 


Multidões juntam-se para entrar na exposição e uma 
imensa faixa diz: “ARTEFATOS CASEIROS DO FU- 
TURO - Veja Hoje a Tecnologia Caseira de Amanhã!” 
Enquanto você vagueia pelas exposições, ouvem-se mui- 
tas vozes excitadas com os aparelhos mais sofisticados da 
exposição. A “Estação para Serviços de Roupas”, por 
exemplo, é uma máquina que pega roupas sujas e lava, 
seca e passa, deixando-as prontas para serem usadas. Um 
“Fazedor de Coquetéis” junta todos os ingredientes para 
um coquetel, “O Oponente Perfeito” é um computador de 
jogos que pode aprender as regras de qualquer jogo e que 
jogará até oito níveis de dificuldade. Os robôs existem 
em muitas formas. Uma “Empregada Metódica”” lembra- 
se do lugar das coisas em um aposento e recoloca tudo na 
posição adequada. Em um grande estande, um homem 
com óculos redondos e voz alta está demonstrando o 
“Mordomo Incansável” de sua firma, um Andróide do 
tamanho de um homem, que faz muitas tarefas domésti- 
cas. Você o fita. Seu rosto lhe parece familiar, mas não 
consegue definir de onde. O Andróide lhe dá um cigarro 
quando ele se abaixa, mas pega-lhe o cabelo e o move li- 
geiramente. Uma peruca! É claro! Com uma careca, a 
identidade dele é óbvia. Apesar de não ser fácil reconhe- 
cê-lo sem os aparelhos cibernéticos que usa nos braços e 
suas inconfundíveis — e perigosíssimas — órbitas oculares, 
ele certamente é Vladimir Utoshski, cabeça do M.E.D.O.! 
Você rapidamente se esconde para se transformar no Ca- 
valeiro Prateado, e volta para capturar o vilão. Mas ele é 
rápido. Ao vê-lo se aproximando, ele aperta um botão nas 
costas do Andróide e voa para o meio da multidão. Um 
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426 


som de zumbido começa a vir do Andróide, Ele se vira 
para o homem que estuda seu braço e dá-lhe um poderoso 
golpe em pleno rosto! Explodem gritos quando o Andrói- 
de fica enlouquecido, atacando a multidão com os braços 
am Você vai perseguir Utoshski (volte para 

7) Ou seu primeiro dever é salvar os visitantes do An- 
dróide louco (volte para 62)? 
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Como um verdadeiro herói, você agarra o frasco com as 
mãos e tenta conter a explosão. Mas ele está queimando! 
Você grita de dor quando sua mão é bastante queimada. 
Você perde 2 pontos de HABILIDADE e agora deve re- 
solver se vai jogar o frasco pela janela aberta (volte para 
269 — mas você não perde mais nenhum ponto de HABI- 
LIDADE) ou correr à procura de um extintor de incêndio 
(volte para 89). 
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Você se esgueira silenciosamente para dentro do escritó- 
rio do coronel e encontra o Macrocérebro folheando os 
arquivos. Após seu último encontro com ele, você desen- 
volveu O que espera que seja sua arma perfeita contra o 
vilão, um Emissor de ondas-Alfa. Você o tira de seu 
Cinto de Utilidades e o liga. Se sua teoria estiver correta, 
gerar ondas-Alfa em uma mente tão altamente desenvol- 
vida causar-lhe-á angústia mental — talvez até mesmo um 
ataque epiléptico, em um sujeito tão sensível. O Macrocé- 
rebro cobre os ouvidos e vira-se para você. “Aaarghh!" 
grita ele. “Cavaleiro! É você! Se isso é por causa de um 
de seus aparelhos, desligue!” Você sorri diante do des- 
conforto óbvio. Você o desligará se ele lhe disser tudo o 
que sabe sobre o encontro do M.E.D.O, que logo aconte- 
cerá. O Emissor de ondas-Alfa o deixa angustiado. “Tu- 
do bem! Tubo bem!” concorda. “O encontro deve acon- 
tecer na lavanderia chinesa, amanhã. Mas isso é tudo o 
que sei. Agora desligue essa coisa!” Você desliga seu 
aparelho e algema os braços do Macrocérebro nas costas. 
Você o leva pelo pátio e a visão de seu prisioneiro faz 
com que o combate termine rapidamente. As tropas do 
M.E.D.O. se entregam ao exército. Some 6 Pontos de He- 
rói pela captura do Macrocérebro. Agora você pode vol- 
tar para a cidade. Volte para 311. 
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Você termina seu passeio de compras pelo centro e entra 
na “Discos Verging” para ver se tem algum álbum novo 
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(volte para 189). Ou quer dar uma olhada na vitrine da 


Epiphany's, à famosa joalheria (volte para 300)? 
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O que você vai comprar-lhe? Uma maçã? Uma garrafa de 
uísque? Uma gravata nova? Você se decide por alguma 
coisa um pouco mais imaginativa. Você quer descer até o 
Departamento de Livros (volte para 42) ou quer subir até 
o Departamento de Jogos (volte para 355)? 
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Algum tempo mais tarde, as coisas começam a acontecer. 
Um dos jatos evidentemente está pronto e se preparando 
para decólar. Seis figuras, usando casacões com colari- 
nhos virados para cima, aparecem e sobem no jato. Ape- 
sar de não conseguir ver-lhes os rostos, uma figura de pé 
parecer ser muito mais corpulenta que os outros. Seu ca- 
saco não lhe cabe direito, apertando nos lugares errados. 
Quando ele pisa no aparelho, o retinir de metal contra 
metal confirma suas suspeitas. Pés de aço! É o Ciborg 
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Titânio! Você rapidamente se esconde em algum lu 

se transforma no Cavaleiro Prateado. Mas tão rápid, 
quanto você, o jato está deixando o hangar e taxeando 
para a pista! Qual é o seu poder: 


Superforça? Volte 

Rajada de Energia? Volte End 

Outro? Volte para 249 
431 


Você ganha 2 Pontos de Herói por vencer Mustapha Ka- 
reem, na verdade a Múmia. O curador, desnecessário di- 
zer, fica incrédulo ao ouvir sua explicação do que acon- 
e Kareem estava com ele há onze anos. Volte para 
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Enquanto a estrelinha levanta-se e agradece a ajuda, o 
Serpente geme e implora misericórdia. Ele pode oferecer- 
lhe alguma informação e quer fazer um acordo. Ele lhe 
dirá o que sabe se você o libertar. Mas você jurou servir 
à justiça e não pode concordar com tal trato. Você expli- 
ca-lhe que pode apenas sugerir ajudá-lo relatando esta in- 
formação ao juiz e assim fazer com que seja um pol 
co menos rígido com ele. Ele concorda, relutante. Ele lhe 
conta duas coisas. A primeira é que a Criatura da Cami- 
ficina é na verdade Illya Karpov, um conhecido agente 
do M.E.D.O. Ele também ouviu dizer que haverá uma 
tentativa de assassinato contra o presidente quando ele 
visitar Titan City. O assassino estará escondido no telha- 
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do do Hotel Regente. Se você resolver observar a chega- 
da do presidente, some 100 à referência em que estiver 
quando você chegar para prender o assassino. Ganhe 2 
pontos de SORTE por estas informações. Depois de tê-lo 
entregue à polícia, volte para 79. Ganhe também 2 Pon- 
tos de Herói por ter salvo Lola Manche. 
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O diretor do circo implora para que não o entregue à po- 
lícia; ele não deseja passar mais nenhum tempo na cadeia. 
Em desespero, ele lhe dá uma pista, que pode ou não lhe 
ser útil, Ele lhe diz que a Rainha do Gelo, disfarçada com 
seu alter-ego, Sylvia Gelada, comprou o abatedouro de 
Titan. Se você encontrar evidências das atividades da 
Rainha do Gelo, reduza 20 da referência em que estiver 
no momento e volte para a nova referência. Você ganha 1 
ponto de SORTE pela informação. O diretor do circo está 
esperançoso de que você o libertará por ter-lhe dado essa 
informação, mas é claro que você não está nem um pouco 
a fim de barganhar com o homem. Você o entrega à polí- 
cia e ganha 3 Pontos de Herói. Agora volte para 148. 


Você consegue passar pela multidão e vê o corpo de um 
homem largado no chão em uma poça de sangue. Sua ca- 


da 
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beça está em ângulo pouco natural. A julgar por suas 
roupas, era um homem rico, é uma maleta de couro mar- 
rom com presilhas de ouro encontra-se a seu lado, Mas 
agora o cordão policial o está afastando, junto com os 
outros curiosos, para longe da cena. Volte para 181. 
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“Lafayette! Entre aqui agora!” Assim que você passou 
pela porta do escritório a voz ribombante de Jonah Whyte 
chamou-o. Você se arrasta até o escritório dele e murmu- 
ra desculpas desajeitadas pelo novo atraso. “Basta!” grita 
ele. “O que você acha que estamos fazendo por aqui? 
Caridade? Você acha que eu deveria até ficar grato por 
agraciar-nos com sua presença? Muito nobre de sua parte 
por incomodar-se sequer de vir! Bem, te digo uma coisa, 
Estou me sentindo muito gentil hoje. Você pode tirar o 
restante do dia de folga. Sem pagamento! E se não che- 
gar na hora amanhã de manhã, você pode começar a pro- 
curar outro emprego!” Você sai da sala dele com o rabo 
entre as pernas. Como é que você ia dizer a ele o que es- 
teve fazendo? E agora você foi suspenso por um dia, On- 
de é que você vai? Você vai passar o dia na Wisneyland, 
o parque de diversões (volte para 15) ou vai para o cen- 
tro fazer algumas compras (volte para 202)? 
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Você pula para o lado a fim de não ser atingido pela 
imensa carniça congelada. Rápida como um raio, a Rai- 
nha do Gelo está sobre você! Você deve enfrentá-la: 


RAINHA DO GELO HABILIDADE 7 ENERGIA 8 


O toque da Rainha do Gelo é perigoso. À cada vez que 
acertar um golpe, o efeito será o de congelar parte de seu 
corpo. Você deve então reduzir 1 ponto de sua HABILI- 
DADE por cada ataque dela que seja bem-sucedido. Vo- 
cê só irá recuperar os pontos de HABILIDADE perdidos 
na próxima vez que recuperar pontos de ENERGIA. Se 
você vencer a Rainha do Gelo, volte para 241. 
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Você pula sobre o líder e rola no chão com ele. Apesar 
de tê-lo separado do suporte de tubos de ensaio, o Al- 
quimista ainda tem na mão um tubo de gás paralisante, 
Enquanto luta com ele, você tem que ter um cuidado todo 
especial para que ele não quebre o tubo e não machuque 
cidadãos inocentes — sem citar você. Diante desta pre- 
caução, você deve reduzir 2 pontos de sua Força de Ata- 
que durante o combate: 


ALQUIMISTA Um HABILIDADE 8 ENERGIA 6 


Se o Alquimista conseguir acertá-lo, Teste sua Sorte. 
Se você tiver sorte, continue normalmente. Se for azara- 
do, você deve retornar imediatamente para 28. Se você 
vencer o Alquimista, você vai atrás dos outros dois (volte 
para 354). 
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Você vai para casa e passa o restante da noite 

diante da TV após um dia exaustivo. Some 6 sa sigo 
ENERGIA pelo descanso. Na manhã seguinte você sai 
cedo para o trabalho e vai de ônibus. Quando ele entra na 
Praça Radd, você nota uma multidão em polvorosa no 
centro da praça. Alguma coisa está acontecendo! Nesse 
instante seu Relógio do Crime soa! Você o leva até o ou- 
vido e ouve a mensagem: “LATICÍNIOS COWFIELD. 
RAPIDO.” Você sai rápido do ônibus e vai investigar a 
confusão na Praça Radd (volte para 201) ou vai seguir as 
instruções de seu Relógio do Crime e seguir na direção 
da Laticínios Cowfield, que fica a dois quarteirões daqui 
(volte para 369)? 
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O Quarto Rotativo é um imenso barril de lado que gira 
cada vez mais. A pessoa dentro dele tenta desesperada- 
mente andar para a frente na mesma velocidade da rota- 
ção para conseguir manter-se de pé; andar rápido demais 
ou devagar demais significa cair. Há três pessoas lá den- 
tro que ficam felizes quando você lhes pede para saírem. 
Mantendo-se de pé, você examina o interior do barril e 
encontra uma delicada chave que ficou presa na superfi- 
cie por um pedaço de chiclete. Você resolve guardá-la 
para exames posteriores. Volte para 37. 
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A polícia está surpresa. Você, sozinho, venceu a mais pe- 
rigosa associação de criminosos conhecida no mundo! E 
a extensão de seus planos vis torna-se clara. Utoshski de- 
senvolvera um centro de transmissão de computador que 
era capaz de transferir as transmissões do Pentágono para 
o satélite US “Guerra nas Estrelas” que orbita a Terra. 
Ele era completamente capaz de controlar o superarma- 
mento a bordo do satélite, capaz de dizimar uma cidade 
inteira ao pressionar um botão. Seu objetivo era dominar 
os países civilizados do mundo. 


Mas você frustrou-lhe os planos. Os códigos de seguran- 
ça do Pentágono podem ser alterados praticamente na 
mesma hora, E o Ciborg Titânio será cuidadosamente en- 
carcerado pelo resto da vida. Você ganhou 10 Pontos de 
Herói por sua vitória. Você pode dizer honestamente que 
salvou o mundo do próprio M.E.D.O.! 


